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Αξιοποίηση kit ρομποτικής για την ανάπτυξη κινήτρων σε μαθητές Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης 
Περίληψη 
Η εκπαιδευτική ρομποτική, βασισμένη στις αρχές του κατασκευαστικού εποικοδομισμού, 
αποτελεί ένα σύγχρονο εκπαιδευτικό εργαλείο, το οποίο είναι δυνατό να επιφέρει πολλαπλά οφέλη 
στη μαθησιακή διαδικασία. Ένα από τα οφέλη αυτά, αποτελεί και η ανάπτυξη των κινήτρων 
μάθησης των εμπλεκομένων στη μαθησιακή διαδικασία. Τα κίνητρα ενισχύονται, μέσα από την 
ενεργή συμμετοχή και συνεργασία σε δραστηριότητες που αφορούν αυθεντικά προβλήματα και 
έχουν ενδιαφέρον για τους εμπλεκόμενους. Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η διερεύνηση της 
ανάπτυξης κινήτρων σε μαθητές Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης μέσα από την αξιοποίηση της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής και πιο συγκεκριμένα του ρομποτικού kit Lego Mindstorms EV3.  
Για το σκοπό αυτό, σχεδιάστηκε μία συνθετική εργασία με τίτλο «Μαθαίνω να 
προγραμματίζω με τα ρομπότ», η οποία υλοποιήθηκε στο 1ο Γενικό Λύκειο Μενεμένης σε 
μαθητές/τριες της Α’ Γενικού Λυκείου. Μέσα από την καταγραφή και παρακολούθηση της πορείας 
υλοποίησης της συνθετικής εργασίας, καθώς και την αξιολόγηση των δεδομένων που συλλέχθηκαν 
από το ερωτηματολόγιο προέκυψε το συμπέρασμα ότι η αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής 
είχε μέτρια επίδραση στα κίνητρα μάθησης των εμπλεκόμενων μαθητών/τριών. Επιπρόσθετα οι 
εκπαιδευτικές παρεμβάσεις της συνθετικής εργασίας είχαν ως αποτέλεσμα τόσο την ενεργητική 
συμμετοχή των μαθητών/τριων όσο και τη συνακόλουθη προσέλκυση του ενδιαφέροντός τους 
σχετικά με τον προγραμματισμό και την ρομποτική.  
 
 
 
 
 
Λέξεις Κλειδιά: Εκπαιδευτική ρομποτική, Lego EV3, κίνητρα, RMSLQ, Δευτεροβάθμια 
εκπαίδευση, μάθηση με ανάπτυξη έργου 
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Utilization of robotic kit as a motivation tool for Secondary education students  
Abstract 
Educational robotics which is based on the principles of the constructivism, is a modern 
educational tool that is able to bring multiple benefits to the learning process. One of these benefits 
is the development of learning motivation for those involved in the learning process. Motivation get 
enhanced through the active participation and the cooperation in activities, concerning authentic 
problems which may trigger the interest of the participants. The aim of this research work is to 
investigate the development of students’ motivation in the secondary education setting, using the 
Lego Mindstorms EV3 kit.  
In order to achieve this goal, a project based learning task was created with the title “Learn 
how to program with the robots”. The project was implemented in the 1st General High School of 
Menemeni aiming at students of the first-grade. Through recording and observing the 
implementation phase of this project and evaluating the data collected by a questionnaire, the 
following conclusion was reached:  the utilization of educational robotics had a medium effect on 
students’ learning motivation. Furthermore, the educational interventions of the aforementioned 
project, resulted in both the active participation of the students and the consequent attraction of their 
interest regarding programming and robotics.  
 
 
 
 
 
 
 
Keywords: Educational robotics, Lego EV3, motivation, RMSLQ, Secondary education, project 
based learning 
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Εισαγωγή 
 
Τις τελευταίες δεκαετίες η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας έχει επιφέρει σημαντικές αλλαγές στο 
υφιστάμενο κοινωνικό και εκπαιδευτικό περιβάλλον, επιφέροντας πλήθος αλλαγών στην 
εκπαιδευτική πρακτική. Η εμφάνιση της ρομποτικής και η ωφέλιμη αξιοποίησή της μέσα από το 
σχεδιασμό και την κατασκευή ρομπότ τα οποία αλληλεπιδρούν με το φυσικό κόσμο, δεν άργησε να 
αποκτήσει μεγάλο ενδιαφέρον και για το χώρο της εκπαίδευσης. (Αλεξανδρής, Μπελεσιώτης & 
Φούντας, 2011). 
Η εκπαιδευτική ρομποτική βασισμένη στη θεωρία της κατασκευής της γνώσης (Piaget, 1974), 
επικεντρώνει το ενδιαφέρον της στην χρήση της εκπαιδευτικής τεχνολογίας υπό το πρίσμα του 
εποικοδομισμό και ειδικότερα του κατασκευαστικού εποικοδομισμό (Papert, 1992). Σύμφωνα με 
την εποικοδομητική θεωρία, η μάθηση είναι αποτελεσματικότερη όταν οι μαθητές/τριες 
ενεργοποιούνται όταν εμπλέκονται σε αυθεντικές δραστηριότητες σχετικές με την επίλυση 
πραγματικών προβλημάτων. Οι μαθητές/τριες οικοδομούν αποτελεσματικότερα την γνώση όταν 
συμμετέχουν σε δραστηριότητες οι οποίες τους επιτρέπουν να σχεδιάσουν και να υλοποιήσουν 
απτά ή ψηφιακά κατασκευάσματα, είτε είναι κάστρα στην άμμο είτε μηχανές Lego και 
προγράμματα υπολογιστών (Papert, 1992). Αυτή η συμμετοχή των μαθητών/τριών ενισχύει και 
ενθαρρύνει την προσωπική τους εμπλοκή αλλά και τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις ενώ 
ταυτόχρονα συνδράμει στην καλλιέργεια  δεξιοτήτων που αποτελούν προϋπόθεση για την αγορά 
εργασίας του 21ου αιώνα. Τα ρομπότ, καθώς είναι τα ίδια προγραμματιζόμενα αντικείμενα, 
μπορούν να φανούν ιδιαίτερα χρήσιμα για την διδασκαλία του προγραμματισμού. γεγονός το οποίο 
διαφαίνεται και από πληθώρα ερευνών που έχουν πραγματοποιηθεί τα τελευταία χρόνια, σε διεθνές 
επίπεδο αλλά και στην Ελλάδα, 
Η εκπαιδευτική ρομποτική στην Ελλάδα, μην έχοντας σαφώς βρει τη θέση της στα Αναλυτικά 
προγράμματα των σχολείων, βρίσκεται ακόμα σε νεογιλό στάδιο αξιοποίησής της  από τα σχολεία 
της χώρας, είτε  σαν αντικείμενο αλλά είτε και σαν εργαλείο. Πλήθος ερευνητικών εργασιών 
καταδεικνύουν την σπουδαιότητα αλλά και τους τρόπους να πραγματοποιηθεί αυτή η εισαγωγή.  
Σπουδαίες προσπάθειες παρακίνησης και εμπλοκής των μαθητών/τριών πραγματοποιούνται μέσα 
από τον ετήσιο Πανελλήνιο διαγωνισμό ρομποτικής, για τον οποίο οι μαθητές/τριες 
προετοιμάζονται εκτός σχολικού ωραρίου και τις περισσότερες φορές με όχι συστηματικό τρόπο.  
Το εκπαιδευτικό kit ρομποτικής Lego Mindstorms EV3, είναι ένα σύγχρονο εκπαιδευτικό εργαλείο, 
το οποίο πρωτοεμφανίστηκε το 1999.  Διαθέτει ένα προγραμματιζόμενο τούβλο (brick), κινητήρες 
και διάφορους άλλους αισθητήρες, όπως αισθητήρα αφής, αισθητήρα χρώματος, αισθητήρα 
 2 
περιστροφής, αισθητήρα ήχου και αισθητήρα υπερήχων (αισθητήρας απόστασης). Η εκπαιδευτική 
δυναμική των προγραμματιζόμενων ρομποτικών κατασκευών Lego Mindstorms συνίσταται στη 
δυνατότητα που προσφέρει στους μαθητές, να συνθέσουν μια μηχανική οντότητα (π.χ. ένα μοντέλο 
αυτοκινήτου) και να την κατευθύνουν με τη βοήθεια ενός απλού και εύχρηστου 
προγραμματιστικού περιβάλλοντος (Αλιμήσης, 2008).   
Ο βασικός σκοπός της παρούσας έρευνας είναι η μελέτη της αξιοποίησης του κιτ ρομποτικής Lego 
MindStorms EV3 για την ανάπτυξη κινήτρων σε μαθητές/τριες Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 
Συγκεκριμένα, μελετάται κατά πόσο παρακινούνται αποτελεσματικά στην εκμάθηση βασικών 
εννοιών του Προγραμματισμού Η/Υ, μέσα από την αξιοποίηση του Lego EV3. Καθότι το κίνητρο 
βοηθάει και επιδρά θετικά στην επίτευξη ενός συγκεκριμένου σκοπού είναι πολύ ενδιαφέρουσα η 
διερεύνησή του στο πλαίσιο ενός κατάλληλα διαμορφωμένου μαθησιακού περιβάλλοντος στο 
οποίο αξιοποιείται η  εκπαιδευτική ρομποτική. Επιπρόσθετα, διερευνάται αν το συγκεκριμένο 
μαθησιακό περιβάλλον είναι ελκυστικό και ενδιαφέρον και μπορεί να πετύχει την ενεργητική 
συμμετοχή και τη συνεργασία των μαθητών/τριων σε ομάδες. 
Για την υλοποίηση των σκοπών της έρευνας τίθενται ως επιμέρους στόχοι η παραγωγή πρωτότυπου 
εκπαιδευτικού υλικού για τις ανάγκες του project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ», 
σύμφωνα με το μοντέλο ανάπτυξης δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής του Carbonaro & 
Rex (2004), η καταγραφή και παρακολούθηση της υλοποίησης του project «Μαθαίνω να 
προγραμματίζω με τα ρομπότ» και η διερεύνηση της ανάπτυξης κινήτρων μάθησης των 
συμμετεχόντων κατά τη διάρκεια υλοποίησης του Project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα 
ρομπότ». 
Η παρούσα εργασία επιχειρεί να απαντήσει στα εξής ερευνητικά ερωτήματα: 
 Μπορεί η δημιουργία αυθεντικών δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής με βάση το 
μοντέλο των Carbonaro & Rex (2004) να εξασφαλίσει  το κατάλληλο περιβάλλον, ώστε α) 
να ελκύσει την προσοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών/τριων και β) να πετύχει την 
ενεργητική συμμετοχή και συνεργασία τους σε ομάδες;   
 Κατά πόσο μπορεί να αξιοποιηθεί η δημιουργία αυθεντικών δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής  
ρομποτικής με βάση το μοντέλο των Carbonaro & Rex (2004),  ώστε να αναπτυχθούν 
κίνητρα μάθησης σε μαθητές/τριες  δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης;  
Η διπλωματική εργασία δομείται από δύο βασικά μέρη που εκτείνονται σε οχτώ (8) κεφάλαια. Το 
πρώτο μέρος της εργασίας αφορά το Θεωρητικό Πλαίσιο και αποτελείται από τέσσερα κεφάλαια 
που έχουν ως στόχο να αποσαφηνίσουν το πεδίο της έρευνας. Πιο συγκεκριμένα: 
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Το πρώτο κεφάλαιο αναφέρεται στις θεωρίες μάθησης. Αρχικά λαμβάνει χώρα ένας εννοιολογικός 
προσδιορισμός του όρου και στη συνέχεια παρουσιάζονται οι μορφές-είδη των θεωριών μάθησης. 
Παρουσιάζονται συνοπτικά οι συμπεριφοριστικές και  οι κοινωνικοπολιτισμικές θεωρίες μάθησης. 
Στη συνέχεια παρουσιάζονται οι γνωστικές θεωρίες όπου γίνεται εκτενή αναφορά στον γνωστικό ή 
δομικό εποικοδομισμό με κύριο εκπρόσωπο τον Jean Piaget, στη μάθηση μέσω ανακάλυψης του 
Bruner και στη θεωρία κατασκευής της γνώσης με εκπρόσωπο τον Saymour Papert. Τέλος, 
αναλύεται η μάθηση με ανάπτυξη έργου (Project Based Learning), μέσα από την ολοκληρωμένη 
παρουσίαση των φάσεων του Project Based Learning στην εκπαιδευτική διαδικασία, των γενικών 
της χαρακτηριστικών και της αποτελεσματικότητάς της. Επιπρόσθετα, γίνεται μια αναφορά στο 
ερευνητικό πλαίσιο σχετικά με το Project Based Learning στην Ελλάδα.  
Το δεύτερο κεφάλαιο εστιάζει στα κίνητρα μάθησης. Αρχικά λαμβάνει χώρα μία προσπάθεια 
εννοιολογικής απόδοσης του όρου και στη συνέχεια παρουσιάζονται οι θεωρίες κινήτρων, 
ξεκινώντας από τις συμπεριφοριστικές, τη θεωρία της αυτό-αποτελεσματικότητας, τη θεωρία της 
προσδοκώμενης αξίας, τη θεωρία της επίτευξης στόχου, τη θεωρία του Αυτό-καθορισμού. 
Αναλύεται η θεωρία της Αυτορρύθμισης, στην οποία περιλαμβάνεται το μοντέλο 
αυτορρυθμιζόμενης μάθησης. Στη συνέχεια, παρουσιάζεται το εργαλείο μέτρησης των κινήτρων 
MSLQ, καθώς και το πρόσφατα εμφανιζόμενο RMSLQ, το οποίο χρησιμοποιείται στην παρούσα 
έρευνα. Τέλος, παρουσιάζονται ορισμένες έρευνες σχετικές με τη διερεύνηση των κινήτρων σε 
περιβάλλοντα ρομποτικής. 
Το τρίτο κεφάλαιο εστιάζει στην εκπαιδευτική ρομποτική. Αναλύεται αρχικά η σχέση της  
εκπαιδευτικής ρομποτικής με τις δεξιότητες του 21ου αιώνα και στη συνέχεια παρουσιάζεται η 
εκπαιδευτική ρομποτική τόσο ως αντικείμενο μελέτης όσο και ως εργαλείο μάθησης. Στη συνέχεια, 
πραγματοποιείται μία συσχέτιση του σύγχρονου ρεύματος των Makers Movement και της 
ρομποτικής. Το κεφάλαιο ολοκληρώνεται με την παρουσίαση διάφορων ελληνικών ερευνητικών 
καθώς και με την παρουσίαση του kit ρομποτικής Lego MindStorms EV3, το οποίο 
χρησιμοποιείται στην παρούσα έρευνα.  
Το τέταρτο κεφάλαιο εστιάζει στην άρρηκτη σχέση του προγραμματισμού Η/Υ και της ρομποτικής. 
Ξεκινώντας από τις ψηφιακές δεξιότητες και την αναγκαιότητά τους στην σύγχρονη εποχή, γίνεται 
αναφορά στη διδασκαλία του προγραμματισμού Η/Υ μέσα από το μάθημα της Πληροφορικής στη 
Δευτεροβάθμια εκπαίδευση, όσο στο γυμνάσιο τόσο και στο λύκειο. Στη συνέχεια, γίνεται 
αναφορά στην προστιθέμενη αξία του προγραμματισμού αλλά και οι δυσκολίες στη διδασκαλία 
του. Τέλος, παρουσιάζονται ενδεικτικά έρευνες σχετικά με τη διδασκαλία του προγραμματισμού 
και τη ρομποτική. 
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Το δεύτερο μέρος της εργασίας αφορά το ερευνητικό πλαίσιο και αποτελείται από τρία κεφάλαια. 
Πιο συγκεκριμένα: 
Το πέμπτο κεφάλαιο αναφέρεται αναλυτικά στο σχεδιασμό της συνθετικής εργασίας (project) 
«Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ». Επιπλέον, περιγράφονται μεταξύ άλλων, αναλυτικά, 
όλα τα φύλλα εργασίας που σχεδιάστηκαν στο πλαίσιο της συνθετικής εργασίας. 
Το έκτο κεφάλαιο εστιάζει στη μεθοδολογία της παρούσας έρευνας. Αρχικά, επιχειρείται η 
διασαφήνιση των βασικών εννοιών που επιχειρεί να μελετήσει η παρούσα έρευνα. Στη συνέχεια, 
γίνεται αναφορά στον σκοπό της έρευνας, στους επιμέρους στόχους της, στα ερευνητικά 
ερωτήματα και τις ερευνητικές υποθέσεις, στη διαδικασία εκτέλεσης της έρευνας και στα μέσα 
συλλογής των δεδομένων. 
Το έβδομο κεφάλαιο περιλαμβάνει αναλυτικά τα αποτελέσματα της έρευνας με βάση τον σκοπό 
και  τους στόχους της. 
Το όγδοο περιλαμβάνει την ανασκόπηση και ερμηνεία των αποτελεσμάτων της έρευνας και τα 
εξαγόμενα συμπεράσματα. Επιπρόσθετα, πραγματοποιείται αναφορά στους περιορισμούς της 
έρευνας καθώς και σε προτάσεις για μελλοντική έρευνα στον συγκεκριμένο ερευνητικό τομέα.  
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ΠΡΩΤΟ ΜΕΡΟΣ 
ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1ο 
Θεωρίες μάθησης 
 
1.1 Μάθηση: Εννοιολογικός προσδιορισμός του όρου  
 
Σύμφωνα με τον Gagne (1965), μάθηση θεωρείται η διεργασία που υποστηρίζει τους 
οργανισμούς να μεταβάλλουν και να τροποποιούν τη συμπεριφορά τους μέσα σε σύντομο χρονικό 
διάστημα ώστε να αποκατασταθεί μία χρονικά σταθερή δομή. «Είναι λοιπόν μια συνεχόμενη 
μεταβολή στη συμπεριφορά ή στην ικανότητα συμπεριφοράς, η οποία είναι συνέπεια άσκησης ή 
άλλων μορφών εμπειρίας» (Shrunk, 2010, σελ. 2). Παρόλο που ο όρος μάθηση υποδηλώνει τη 
μαθησιακή διαδικασία, ωστόσο συχνά προσδιορίζει και το αποτέλεσμα αυτής και είναι άρρηκτα 
συνδεδεμένη με τη γνώση. 
Μια θεωρία μάθησης είναι μια σειρά από επιστημονικές αρχές που είναι επιχειρούν να 
περιγράψουν και να ερμηνεύσουν τους μηχανισμούς τις μάθησης. Οι σύγχρονες θεωρίες μάθησης 
έχουν τις βάσεις τους στο παρελθόν καθότι η προβληματική των θεωριών αυτών δεν είναι νέα αλλά 
εκφράζει την αέναη και συνολική επιθυμία των ατόμων να ερμηνεύσουν τον κόσμο που τους 
περιβάλλει (Shrunk, 2010). Υπάρχουν πολλές θεωρίες μάθησης, εκ των οποίων καμία δεν μπορεί 
από μόνη της να θεωρηθεί ότι «επιλύει» το πρόβλημα της μάθησης, ενώ πολύ συχνά οι θεωρίες 
αυτές έχουν αρκετά κοινά σημεία.  
 
1.2 Κατηγορίες - είδη θεωριών μάθησης  
 
     Οι κύριες ομάδες θεωριών μάθησης είναι: 
● Συμπεριφοριστικές θεωρίες 
● Κοινωνικοπολιτισμικές θεωρίες 
● Γνωστικές θεωρίες 
● Εποικοδομιστικές θεωρίες 
Παρακάτω θα πραγματοποιηθεί μία συνοπτική αναφορά στις Συμπεριφοριστικές, 
κοινωνικοπολιτισμικές και Γνωστικές θεωρίες. Στη συνέχεια, θα πραγματοποιηθεί εκτενέστερη 
αναφορά στις εποικοδομιστικές θεωρίες, καθότι αποτελούν τη βάση της εκπαιδευτικής ρομποτικής. 
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1.2.1 Συμπεριφοριστικές θεωρίες μάθησης  
 
Η θεωρία του συμπεριφορισμού (ή μπιχεβιορισμού - behaviorism),  εξετάζει τις αλλαγές 
στη συμπεριφορά του υποκειμένου ως συνέπεια της οργάνωσης του περιβάλλοντος με κατάλληλο 
τρόπο, παραγκωνίζοντας τις διεργασίες που πραγματοποιούνται εσωτερικά στα υποκείμενα κατά τη 
διαδικασία της μάθησης. Κατά κάποιο τρόπο, το υποκείµενο, για το συµπεριφορισµό, είναι ένα 
«µαύρο κουτί» του οποίου αγνοούµε το περιεχόµενο .  Οι εκπρόσωποι της θεωρίας αυτής θεωρούν 
σαν κυριότερο μηχανισμό μάθησης, την ενίσχυση της επιθυμητής συμπεριφοράς (Ράπτης, Ράπτη 
2001), όπως για παράδειγμα στο κλασσικό πείραμα του Pavlov. Στο πείραμα αυτό, ο Ρώσος 
ερευνητής και φυσιολόγος Pavlov, σύνδεσε έναν συγκεκριμένο ήχο (καμπανάκι) με την προσφορά 
της τροφής σε ένα σκύλο. Έπειτα από πολλές επαναλήψεις παρατήρησε ότι ο ήχος (ερέθισμα),  
συνοδευόταν από την επιθυμητή συμπεριφορά του σκύλου (παραγωγή σάλιου). Το πείραμα αυτό 
επαναλήφθηκε και σε άλλα ζώα με τη χρήση διαφορετικών ερεθισμάτων. Τα αποτελέσματα των 
πειραμάτων αυτών ήταν παρόμοια, γεγονός που απέδειξε την ισχύ της θεωρίας. Εκτός από τον 
Pavlov, κύριοι εκπρόσωποι των συµπεριφοριστικών θεωριών µάθησης είναι οι J. B. Watson, E. L. 
Thorndike,  και ο B. F. Skinner.  
 
1.2.2 Κοινωνικοπολιτισμικές θεωρίες  
 
Σύμφωνα με τους ερευνητές των θεωριών ο κοινωνιοπολιτισµικός παράγοντας παίζει 
καθοριστικό ρόλο στη µάθηση. Θεωρείται ότι η ανάπτυξη της νόησης είναι διαδικασία κοινωνικής 
αλληλεπίδρασης, στην οποία κεντρικό ρόλο παίζει η γλώσσα ως μέσο έκφρασης και ως δομή. 
Βασική αρχή της θεωρίας του είναι η «ζώνη της επικείμενης ανάπτυξης» (zone of proximal 
development)  που αποτελεί την μη εξερευνημένη περιοχή του εσωτερικού δυναμικού του μαθητή 
ο οποίος βρίσκεται σε μία εν δυνάμει λανθάνουσα κατάσταση εξέλιξης. Σε αυτή τη κατάσταση, ο 
ενήλικας παίζει διαμεσολαβητικό ρόλο και  το κοινωνικό περιβάλλον συντελεί στη γνωστική 
ανάπτυξη του ατόμου. Κύριοι εκπρόσωποι αυτής της κατηγορίας θεωριών είναι ο L. Vygotsky, οι 
Doise και Mugny, που υποστηρίζουν τις κοινωνιογνωστικές θεωρίες µάθησης καθώς και νεότεροι 
ερευνητές όπως ο Ε. Wenger,  
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1.2.3 Γνωστικές θεωρίες  
 
Οι γνωστικές θεωρίες μάθησης επιχειρούν να ερμηνεύσουν και να επεξηγήσουν τις  
γνωστικές διεργασίες του νου εστιάζοντας στη νόηση και στην ανθρώπινη αντίληψη αναφορικά με 
τις σχέσεις των πραγμάτων και στον τρόπο αντίδρασης σε διάφορες καταστάσεις. Η μάθηση 
προκύπτει μέσα από το μετασχηματισμό των προηγούμενων γνώσεων και αποτελεί μία διαδικασία 
στην οποία το άτομο συμμετέχει ενεργά και βιωματικά και δεν καθίσταται απλή ανάκληση εννοιών 
(Κόμης, 2004). 
 
1.2.3 Εποικοδομιστικές θεωρίες  
 
Ο όρος constructivism έχει αποδοθεί στα Ελληνικά και ως «εποικοδομητισμός» και είναι η 
επικρατέστερη, αλλά υπάρχουν και άλλες εκδοχές του όρου όπως δομητισμός, οικοδομισμός, 
κονστρουκτιβισμός. Ο εποικοδομισμός αναδύθηκε κύρια μέσα από την έρευνα και της θεωρίες της 
ανθρώπινης ανάπτυξης του Piageτ και του Vygotsky και θεωρείται ένας από τους κυριότερους 
παράγοντες αναβάθμισης της ποιότητας της παρεχόμενης εκπαίδευσης.  Κυριότεροι εκπρόσωποι 
του εποικοδομισμού είναι οι Piaget, Papert και Bruner.  
 
Στον εποικοδομισμό η μάθηση δεν μεταδίδεται, αλλά οικοδομείται, μέσα από διεργασίες 
μετασχηματισμού της προηγούμενης γνώσης, ώστε να συνδεθεί με την καινούργια γνώση με βάση 
τις πεποιθήσεις και τις εμπειρίες του κάθε ατόμου, που διαφέρουν από άτομο σε άτομο. Κατά 
συνέπεια δεν υπάρχει η έννοια του «αντικειμενικού» κόσμου έξω από τα άτομα και τα άτομα είναι 
ενεργά υποκείμενα μάθησης, οικοδομώντας τη δική τους μάθηση, η οποία είναι αληθινή για τους 
ίδιους αλλά όχι απαραίτητα για οποιονδήποτε άλλο. «Η μάθηση επιτυγχάνεται όταν οι 
εκπαιδευόμενοι επεξεργάζονται τις πληροφορίες που δομούν τις δικές τους νοητικές αναπαραστάσεις 
και σχήματα τα οποία αντιστοιχούν στο συγκεκριμένο υποκείμενο της μάθησης» (Ψυχάρης & 
Καλοβρέκτης, 2018, σ.13). Ο δάσκαλος μπορεί να είναι καθοδηγητής σε αυτήν την διαδικασία και 
στόχος της διδασκαλίας είναι η δημιουργία κατάλληλου και πλούσιου περιβάλλοντος με το οποίο 
αλληλεπιδρά ο μαθητής. 
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1.2.4.1 Γνωστικός ή δομικός εποικοδομισμός 
 
Βασικός εισηγητής της θεωρίας του γνωστικού εποικοδομισμού είναι ο Ελβετός ψυχολόγος 
Jean Piaget (1896-1980), ο οποίος έγινε γνωστός για τις επιστημολογικές του μελέτες σχετικά με 
την ανάπτυξη των παιδιών.  
Η συστηματική διερεύνηση της οικοδόμησης της γνώσης από τα παιδιά, οδήγησε τον Piaget 
στη διατύπωση της θεωρίας της τεσσάρων σταδίων  ανάλογων της γνωστικής ανάπτυξης των 
παιδιών, από τη γέννησή τους μέχρι την εφηβεία. Μέσα από την από τα στάδια αυτά, 
διαμορφώνεται η λογική  σκέψη του παιδιού ακολουθώντας μια εξελικτική πορεία. (Δημητριάδης, 
2015): 
● Αισθησιοκινητικό  Στάδιο (sensorimotor), 0-2 ετών  
 
Κατά το αισθησιοκινητικό στάδιο, δημιουργούνται τα πρώτα γνωστικά σχήματα 
(αισθησιοκινητικά), μέσα από τις αισθήσεις και της κινητικής τους δράσης. Το βασικό επίτευγμα 
αυτού του σταδίου είναι ότι το παιδί αντιλαμβάνεται τις μόνιμες και διακριτές περιβαλλοντικές 
ιδιότητες 
 
● Προλειτουργικό Στάδιο (Preoperational ), 2-7 ετών, νηπιακή ηλικία 
 
Κατά το προλειτουργικό στάδιο γίνεται η απόκτηση της ικανότητας της ομιλίας καθώς και 
της γλώσσας του συμβολισμού και των αναπαραστάσεων με εγωκεντρικό τρόπο. Μπορεί σταδιακά 
να εντοπίζει ένα ή περισσότερα αντικείμενα με βάση ένα μοναδικό γνώρισμά τους. 
 
● Συγκεκριμένων πράξεων- Σταθερής λειτουργικότητας Στάδιο (Concrete Operations) , 7-12 
ετών, παιδική ηλικία 
 
Κατά το στάδιο σταθερής λειτουργικότητας, υποχωρεί η εγωκεντρικότητα της  
συμπεριφοράς μέσα από την λογική αιτιολόγηση της πραγματικότητας και γίνεται σταδιακή 
κατάκτηση της αφηρημένης σκέψης που βασίζεται στη συστηματικότερη διαμόρφωση της σκέψης. 
Τα παιδιά σε αυτό το στάδιο είναι σε θέση να κάνουν μαθηματικούς υπολογισμούς και μπορούν να 
διατάξουν αντικείμενα σύμφωνα με κοινά κριτήρια.  
 
● Λογικών πράξεων Τυπικών πράξεων (forma l operations), 12- τέλος εφηβείας 
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Κατά το στάδιο των λογικών και τυπικών πράξεων τα παιδιά είναι σε θέση να σκέφτονται 
αφαιρετικά εφόσον συντελείται η ολοκληρωμένη ανάπτυξη της αφηρημένης και λογικής σκέψης. 
Μπορούν επίσης, να διερευνήσουν θεωρητικά ένα πρόβλημα εξετάζοντας όλους τους πιθανούς 
τρόπους λύσης του και να το διασπάσουν σε μικρότερα υπο-προβλήματα. 
Κάθε στάδιο από τα προηγούμενα έχει συγκεκριμένα χαρακτηριστικά και τα οποία 
προσδιορίζουν τι μπορεί να επιτελέσει το παιδί και ποιες νοητικές διεργασίες έχει κατακτήσει. Η 
σειρά με την οποία καθένας ακολουθεί τα παραπάνω στάδια είναι αδύνατον να ανατραπεί. Αυτό 
που διαφέρει από άτομο σε άτομο είναι ο ρυθμός με τον οποία είναι δυνατόν να γίνει η μετάβαση 
από άτομο σε άτομο. Κάθε επόμενο στάδιο, περιέχει τα επιτεύγματα των προηγουμένων, 
οργανωμένα με διαφορετικό τρόπο.  
Στη θεωρία του Piaget, κεντρική θέση έχει η έννοια της γνωστικής δομής -σχήμα (schema), 
η οποία προσδιορίζεται ως μια απλή αναπαράσταση που δείχνει τα κύρια χαρακτηριστικά μιας 
έννοιας και οικοδομείται για τη σύνδεση εννοιών και την κατανόηση καθώς και την περιγραφή του 
κόσμου. Τα γνωστικά σχήματα του ατόμου αλλάζουν μέσα από τις διαδικασίες της αφομοίωσης, 
της συμμόρφωσης και της προσαρμογής, αλληλεπιδρώντας με το περιβάλλον με ευέλικτο τρόπο 
(Δημητριάδης, 2015). Η διαδικασία της αφομοίωσης οδηγεί στην προσαρμογή της καινούργιας 
εμπειρίας του παιδιού σε ένα σχήμα το οποίο έχει ήδη κατακτήσει ενώ η συμμόρφωση μεταβάλλει 
τα προηγούμενα γνωστικά σχήματα έτσι ώστε να μπορεί να ερμηνεύσει καινούργιες πληροφορίες. 
Με τη διαδικασία αυτή οικοδομούνται καινούργια νοητικά σχήματα. Η προσαρμογή κατέχει 
εξισορροπητικό ρόλο μεταξύ αφομοίωσης και συμμόρφωσης, οι οποίες μπορούν να θεωρηθούν και 
«αντίθετες δυνάμεις» . Με την διαδικασία της προσαρμογής είναι εφικτό  η γνωστική δομή του 
ατόμου να κατανοεί τον κόσμο και να βρίσκεται σε κατάσταση εσωτερικής συνέπειας και 
ισορροπίας. 
 
1.2.4.2 Η μάθηση μέσω της ανακάλυψης (discovery learning) του Bruner 
 
Ο Bruner σε συμφωνία με τον Piaget, θεωρεί τα άτομα ενεργά υποκείμενα τα οποία 
οικοδομούν τα ίδια τη γνώση. Σε αντίθεση όμως με τον Piaget, θεωρεί ότι το άτομο μπορεί να 
μάθει οτιδήποτε, ανεξάρτητα από το στάδια στο οποίο βρίσκεται, αν αυτό του δοθεί  
προσαρμοσμένο κατάλληλα (Δημητριάδης, 2015). Για τον Bruner είναι πολύ σημαντικό να 
μετασχηματίζεται δηλαδή η γνώση με τρόπο έτσι ώστε να γίνεται οικεία για το στάδιο της νοητικής 
ανάπτυξης του ατόμου.  
 11 
Στο σχολικό περιβάλλον, ο μαθητής μαθαίνοντας μέσω της ανακάλυψης πρέπει να έρχεται 
αντιμέτωπος με διάφορες προβληματικές καταστάσεις που τον ωθούν στην ανακάλυψη της γνώσης. 
Ο δάσκαλος σε αυτή τη διαδικασία είναι βοηθητικός και πρέπει να έχει το ρόλο του καθοδηγητή 
(καθοδηγούμενη ανακάλυψη) καθοδηγώντας το μαθητή από την προβληματική κατάσταση σε 
γενικεύσεις μέσω σπειροειδούς οργάνωσης του αναλυτικού προγράμματος. Επίσης, βοηθά τους 
μαθητές/ τριές του να ανακαλύψουν και να αφομοιώσουν τις γνώσεις σταδιακά,  έτσι ώστε να 
μπορέσουν να τις αξιοποιήσουν στην εκπαίδευση, την εργασία ή την καθημερινή τους ζωή και του 
εμψυχωτή (Ράπτης & Ράπτη, 2007). Αυτή η σταδιακή ανακάλυψη της γνώσης μπορεί να είναι ένα 
πολύ σημαντικό κίνητρο για τον μαθητή.  
Βασικές μέθοδοι η χρήση των οποίων προτείνεται στη μάθηση μέσω της ανακάλυψης είναι 
το πείραμα, η μαιευτική και η διαλογική.  
 
1.2.4.3 H θεωρία της κατασκευής της γνώσης (Papert)  
 
«O Saymour Papert  έχει υπάρξει στο κέντρο τριών επαναστάσεων: της ανάπτυξης του 
παιδιού, της τεχνητής νοημοσύνης και των υπολογιστικών τεχνολογιών στην εκπαίδευση» (Ψυχάρης 
& Καλοβρέκτης, 2018). Ο Papert βασιζόμενoς στη θεωρία του Piaget, διατύπωσε μια ιδιαίτερη 
εκδοχή του εποικοδομισμού ως επέκτασή του, η οποία ονομάζεται 
κονστακσιονισμός/κατασκευαστικός (constructivism) εποικοδομισμός. Σύμφωνα με αυτή τη 
θεωρία, η οικοδόμηση των γνώσεων πραγματοποιείται μέσα από τη διαδικασία συμμετοχής των 
μαθητών σε δραστηριότητες κατασκευής απτών αντικειμένων τμηματικά και τον αναστοχασμό 
πάνω στις εμπειρίες που δημιουργούνται μέσα σε αυτή τη διαδικασία (Papert, 1991). Ο στόχος του 
κατασκευαστικού εποικοδομισμού είναι να δώσει στους μαθητές τα κατάλληλα εργαλεία, έτσι 
ώστε να μπορούν να εντοπίζουν τα λάθη τους, να τα διορθώνουν και να μαθαίνουν απ΄αυτά, 
τροποποιώντας και τη συμπεριφορά τους. Οι εκπαιδευτικοί δεν μεταφέρουν τη γνώση στους 
μαθητές αλλά αυτή κατασκευάζεται από τους ίδιους τους μαθητές. Μέσα από τη διαδικασία αυτή 
βελτιώνονται και ενισχύονται οι κοινωνικές αλληλεπιδράσεις των μαθητών και η συνολική συνοχή 
της ομάδας (Δημητριάδης, 2015). Ο Papert  θεωρεί τον κατασκευαστικό εποικοδομισμό και ως 
εκπαιδευτική στρατηγική και με αυτή τη θεώρηση είναι δυνατόν να αξιοποιηθεί από τον 
διδάσκοντα στον σχεδιασμό του διδακτικού του έργου.  
Ο Papert (1980), χρησιμοποίησε για πρώτη φορά τον όρο «μικρόκοσμος» και υποστήριξε 
ότι οι μικρόκοσμοι αποτελούν μικρά πεδία από πιαζετιανά μαθηματικά.  Ο συγκεκριμένος όρος 
Πιαζετιανά μαθηματικά,  αναφερόταν χαρακτηριστικά στον ενεργητικό και κατασκευαστικό 
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χαρακτήρα των μαθηματικών, σε αντιδιαστολή με τα μαθηματικά εντός του σχολικού πλαισίου 
(Σμυρναίου, 2014).  Ένας μικρόκοσμος  αποτελείται : 
● από μία σειρά από βασικά αντικείμενα  και  πρωτογενείς λειτουργίες που επιδρούν στα 
αντικείμενα αυτά 
● από έναν χώρο ο οποίος λειτουργεί συνδετικά για τα αντικείμενα και τις λειτουργίες με τα 
φαινόμενα στην οθόνη του υπολογιστή 
Οι μικρόκοσμοι είναι ένα μέσο για να ενθαρρυνθούν οι μαθητές να συμμετάσχουν πιο 
ενεργά στη μαθησιακή διαδικασία, καθώς εξερευνούν, πειραματίζονται, διερευνούν, 
ανακαλύπτουν, δημιουργούν, κατασκευάζοντας έτσι τη γνώση. Επιπρόσθετα, οι μικρόκοσμοι 
προσφέρουν στους μαθητές τη δυνατότητα να χρησιμοποιήσουν τα όσα έχουν κατανοήσει από τον 
υπαρκτό τους κόσμο για να κατασκευάσουν κάτι που πραγματικά επιθυμούν. Μια τέτοια 
κατασκευή, που έχει αληθινό νόημα για τους μαθητές, είναι ένα σημαντικό κομμάτι της 
μαθησιακής διαδικασίας (Thompson & Wang, 1988). 
O Papert θεωρείται ως ο πατέρας της εκπαιδευτικής ρομποτικής, δημιουργώντας μαζί με 
τους συνεργάτες του Adniel Bobrow και Wally Feurzeig το 1966 τη γλώσσα προγραμματισμού 
Logo, ως εργαλείο μάθησης. Η γλώσσα προγραμματισμού Logo αποτελείται από ένα μικρό σύνολο 
εντολών, οι οποίες μπορούν να συνδυαστούν προκειμένου να παραχθούν προγραμματιστικά 
αποτελέσματα τα οποία άπτονται των μαθηματικών νοημάτων και εννοιών. Επιπρόσθετα, 
χρησιμοποίησε ένα ρομπότ με το όνομα χελώνα (turtle), το οποίο ήταν δυνατό να δεχθεί εντολές 
προκειμένου να κινηθεί και μπορούσε να σχεδιάζει σχήματα και μοτίβα και έτσι τα παιδιά 
αντιλαμβάνονταν τα αποτελέσματα των εντολών. Ο Papert θεώρησε πως «το παιδί 
προγραμματίζοντας με έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή από τη μία κατακτά τη δεξιότητα χρήσης του και 
από την άλλη έχει μια στενή και με νόημα επαφή με μερικές από τις σημαντικές έννοιες της Φυσικής, 
των Μαθηματικών, και της τέχνης της κατασκευής νοητικών μοντέλων .» 
Η γλώσσα Logo έχει χρησιμοποιηθεί στην εκπαίδευση περισσότερο από κάθε άλλη γλώσσα 
προγραμματισμού και θεωρείται μια ισχυρή γλώσσα προγραμματισμού που μπορεί να 
ανταποκριθεί στην ανάπτυξη πολύπλοκων και εκλεπτυσμένων προγραμμάτων. 
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Εικόνα 1: Ο S. Papert με μία χελώνα-ρομπότ 
Πηγή: Logo Foundation 
 
1.3 Project based learning (Μάθηση με ανάπτυξη έργου) 
 
Η μάθηση με ανάπτυξη έργου ή αλλιώς μάθηση με τη μέθοδο project (PBL) ή απλά μάθηση 
μέσω συνθετικών εργασιών, είναι μια δημοφιλής διδακτική μέθοδος, που εφαρμόζει τις αρχές του 
εποικοδομισμού. Αναπτύχθηκε για πρώτη φορά στο χώρο της ιατρικής (Mills & Treagust, 2003). 
Υπάρχουν πολλές ερευνητικές προσπάθειες σχετικές με τη διερεύνηση της εισαγωγής της μεθόδου 
PBL, σε διάφορα εκπαιδευτικά πλαίσια και σε διαφορετικά διδακτικά αντικείμενα, όπως στην 
Ιατρική (Thomas, 2000),  στη Μηχανολογία (Chandrasekaran & Stojcevski; 2013Mills & Treagust, 
2003),  στην Αγγλική Γλώσσα (Baş,  2011), σε Γλωσσικά αντικείμενα (Gibbes & Carson, 2014), τα 
Μαθηματικά (Nadelson, 2000; Yurtluk, 2003), στη Χημεία στις Κοινωνικές Επιστήμες (Gültekin, 
2005), Νοσηλευτική (Balkı & Girgin, 2003),  στην εκπαίδευση Stem (Hall  &Miro, 2016 ; Lou, 
Liu, Shih & Tseng, 2011), στη Ρομποτική (Hees, Jeschke, Natho, & Pfeiffer, 2009). Επίσης 
συναντάται και σε διαφορετικές φάσεις και της σχολικής φοίτησης, από τα αρχικά στάδια της 
εκπαίδευσης μέσω της πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης μέχρι την τριτοβάθμια 
εκπαίδευση. Ενδιαφέρον παρουσιάζει η χρήση της μεθόδου σε σχολεία δεύτερης ευκαιρίας 
(Koutrouba & Karageorgou, 2013). 
Σύμφωνα με τη μέθοδο αυτή, οι μαθητές αποκτούν γνώσεις και δεξιότητες δουλεύοντας για 
ένα μεγάλο χρονικό διάστημα, ερευνώντας και απαντώντας σε ένα αυθεντικό, εντυπωσιακό και 
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σύνθετο ερώτημα, πρόβλημα ή πρόκληση (Thomas, 1998). Παρόμοια, ο Ravitz (2010) ορίζει την 
PBL σαν μια διδακτική μέθοδο η οποία περιλαμβάνει διεξοδική έρευνα σε μια μεγάλη χρονική 
περίοδο και η οποία απαιτεί παρουσίαση των αποτελεσμάτων της. Η μάθηση με ανάπτυξη έργου 
είναι μια εκπαιδευτική μέθοδος που θέτει στο επίκεντρο τον εκπαιδευόμενο, ο οποίος δημιουργεί 
ένα ερώτημα και καθοδηγείται από τον εκπαιδευτικό στην διερεύνηση του (Bell, 2010; 
Chandrasekaran & Stojcevski , 2013). 
 
Σύμφωνα με τον Δημητριάδη (2015) η μέθοδος, σε γενικές γραμμές, ακολουθεί το μοντέλο 
Jonassen ως εξής:  
 
● Η PBL θέτει το κέντρο της εκπαιδευτικής διαδικασίας σε ένα ενδιαφέρον έργο, το οποίο 
οδηγεί στην κινητοποίηση των μαθητών σε σχέση με τη μάθηση 
● Οι μαθητές καθοδηγούνται συστηματικά από τον εκπαιδευτικό για την αναζήτηση ή 
αξιοποίηση των απαραίτητων πηγών αξιοποιώντας το διαδίκτυο, τις συμβατικές 
βιβλιοθήκες, βοηθητικά εγχειρίδια κ.τ.λ. 
● Οι  ίδιοι οι μαθητές  με τη χρήση ποικίλων γνωστικών εργαλείων όπως προγραμματιστικά 
εργαλεία,  τεχνολογιών εκπαιδευτικής ρομποτικής, προσομοιώσεων, εφαρμογών γραφείου 
κτλ., προχωρούν στη διαχείριση  της προόδου του έργου εργαλεία  προγραμματισμού  και  
προσομοίωσης,  μικρόκοσμους,  τεχνολογίες  εκπαιδευτικής  
● Είναι υπαρκτή η καθοδήγηση των μαθητών και η ενίσχυση της συνεργασίας μεταξύ των 
μαθητών, είτε άμεσα μέσα στην τάξη, είτε έμμεσα από απόσταση  
● Ο εκπαιδευτικός δρα επικουρικά και βοηθητικά  με  τη  μορφή  μοντελοποίησης  
δεξιοτήτων, υποβοήθησης και καθοδήγησης/προπόνησης  
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Εικόνα 2 Μοντέλο σχεδίασης εποικοδομητικών μαθησιακών περιβαλλόντων - 
Μετάφραση από Jonnasen, (1999, p.218) 
 
Εκτός από τα παραπάνω, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να δώσει προσοχή  και σε διάφορες 
απαραίτητες τεχνικές, οι οποίες δεν αναλύονται επαρκώς στο μοντέλο Jonassen όπως η τεχνική 
καθοδήγησης των μαθητών, της συνεργασίας, της ανάπτυξης των δεξιοτήτων και της αξιολόγησης 
των μαθητών (Δημητριάδης, 2015).  
Σύμφωνα με τους Chandrasekaran & Stojcevski (2013), η φυσική περιέργεια των μαθητών 
είναι αυτό που τους κάνει  δραστήριους μαθητές. Η περιέργεια των μαθητών ικανοποιείται μέσα 
από τη δημιουργία ερωτήσεων σχετικές με την δική τους προσέγγιση επίλυσης προβλημάτων. Σε 
ένα project οι μαθητές θέτουν ένα ερώτημα και καθοδηγούνται με την επίβλεψη του δασκάλου.  Η 
επιλογή των μαθητών να αναπτύξουν το δικό τους πρόβλημα ή ερώτημα αποτελεί βασικό στοιχείο 
αυτής της προσέγγισης. Μπορούν να καταλάβουν ποιο είναι το πρόβλημα ή ερώτημα, πώς να 
προσεγγίσουν το πρόβλημα,  ποιες είναι οι διαφορετικές λύσεις στο πρόβλημα, ποια είναι η πιο 
κατάλληλη προσέγγιση  του ερωτήματός τους, να συζητήσουν  και να μοιραστούν τις ιδέες  τους με 
τους συνομηλίκους σε περιβάλλον ομάδας,  να μοιραστούν τη λύση ή το τελικό αποτέλεσμα με την 
τάξη για να λάβουν  ανατροφοδότηση, να κάνουν τις κατάλληλες αλλαγές και να προετοιμάσουν 
μια έκθεση ως τελικό προϊόν του έργου, όπως  απεικονίζεται στο σχήμα X. Μέσω αυτής της 
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προσέγγισης, οι μαθητές ενθαρρύνονται να συνεργάζονται και να επικοινωνούν αποτελεσματικά,  
να  βελτιώνουν  την ικανότητα για  ατομική  μάθηση  και να αποκτούν δεξιότητες αυτοδιαχείρισης. 
Το αποτέλεσμα του PBL είναι μεγαλύτερη κατανόηση ενός θέματος,  βαθύτερη μάθηση, ανάγνωση 
υψηλότερου επιπέδου, και αυξημένο κίνητρο για μάθηση.  
 
1.3.1 Οι φάσεις του Project Based Learning (PBL) στην εκπαιδευτική διαδικασία  
 
H μέθοδος Project Based Learning στην εκπαιδευτική διαδικασία περιλαμβάνει πέντε 
φάσεις: 
 
 1η φάση –  Ορισμός συνεργατικών ομάδων 
 2η φάση – Παρουσίαση ενός πραγματικού προβλήματος με το οποίο μπορούν οι μαθητές να 
ταυτιστούν 
 3η φάση – Καθορισμός παραμέτρων για την ολοκλήρωση του σχεδίου 
 4η φάση – Καθοδήγηση από τον εκπαιδευτικό και ανατροφοδότηση της εργασίας των 
ομάδων  
 5η φάση  - Τελική παρουσίαση τελικού προϊόντος στην ολομέλεια της τάξης  
 
Εικόνα 3: Φάσεις Project Based Learning 
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Η μάθηση με ανάπτυξη έργου σαν μέθοδος διδασκαλίας έχει κοινή βάση και με άλλες 
παιδαγωγικές προσεγγίσεις, όπως για παράδειγμα με τη μάθηση βασισμένη στο πρόβλημα 
(Problem Based Learning), σε βαθμό που να παρατηρείται σύγχυση. Ο κοινός τόπος μεταξύ των 
δύο είναι επίτευξη ενός κοινού στόχου, μέσα από ένα συνεργατικό περιβάλλον. Η βασική διαφορά 
μεταξύ τους είναι ότι στη μάθηση με βάση το πρόβλημα οι σπουδαστές εστιάζουν περισσότερο στη 
διαδικασία μάθησης ενώ στη μάθηση με ανάπτυξη έργου έχει σαν ζητούμενο ένα τελικό προϊόν, 
στο ζητούμενο του έργου (Helle,Tynjälä & Olkinuora, 2006). 
 
1.3.2 Γενικά χαρακτηριστικά του PBL 
 
 Οι Kokotsaki, Menzies & Wiggins (2016), πρότειναν έξι βασικά σημεία τα οποία 
θεωρούνται απαραίτητα για την επιτυχή υιοθέτηση της διδακτικής μεθόδου PBL στο  σχολικό 
περιβάλλον: 
1. Υποστήριξη των μαθητών: οι μαθητές πρέπει να καθοδηγούνται και να υποστηρίζονται 
αποτελεσματικά. Επίσης, σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον που αξιοποιεί την PBL πρέπει να 
δοθεί έμφαση στην αποτελεσματική διαχείριση του χρόνου και στην αυτοδιαχείριση των 
μαθητών, καθώς επίσης και της ασφαλούς και παραγωγικής χρήσης των τεχνολογικών 
μέσων 
2. Υποστήριξη των εκπαιδευτικών: η τακτική υποστήριξη πρέπει να παρέχεται στους 
καθηγητές μέσω τακτικών ευκαιριών δικτύωσης και επαγγελματικής ανάπτυξης. Η 
υποστήριξη από την διοίκηση του σχολείου είναι ζωτικής σημασίας. 
3. Αποτελεσματική ομαδική εργασία: η υψηλής ποιότητας ομαδική εργασία θα αποτελέσει 
παράγοντα διασφάλισης των ίσων επιπέδων αντιπροσώπευσης και συμμετοχής των 
μαθητών 
4. Η ισορροπία μεταξύ τυπικής διδασκαλίας και ατομικών προσπαθειών των μαθητών θα 
εξασφαλίσουν την ανάπτυξη ενός συγκεκριμένου επιπέδου γνώσεων και δεξιοτήτων από 
τους μαθητές προτού οι ίδιοι  βρεθούν στην αγορά εργασίας  
5. Έμφαση στην αξιολόγηση, στον προβληματισμό, στην αυτοαξιολόγηση και την αξιολόγηση 
από συνομηλίκους: η εξέλιξη της προόδου πρέπει να παρακολουθείται και να καταγράφεται 
τακτικά. 
6. Στοιχεία επιλογής και αυτονομίας των σπουδαστών στη μάθηση με ανάπτυξη έργου: τα 
στοιχεία αυτά θα βοηθήσουν οι ίδιοι οι  μαθητές να αναπτύξουν έλεγχο και αυτοκυριαρχία 
της μάθησης τους. 
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1.3.3 Αποτελεσματικότητα της PBL  
 
H PBL είναι αποτελεσματική για την προώθηση των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, καθώς 
επιτρέπει στους μαθητές να αναζητούν και να αναλύουν πληροφορίες, να συζητούν και να δίνουν 
ανατροφοδότηση με τους συμμαθητές τους και να συνεργάζονται με την ομάδα τους με κοινό 
στόχο να πραγματοποιήσουν ένα έργο. Μέσω της επίλυσης προβλημάτων και οι των συνεχών 
προσπαθειών βελτίωσης του έργου επιτρέπεται στους μαθητές να ασκούν την αναλυτική και 
κριτική σκέψη τους. Επιπλέον, η χρήση των νέων τεχνολογιών λειτουργεί επικουρικά στην 
ενίσχυση των έργων τους (Wongdaeng & Hajihama, 2018). Έτσι μέσω της μάθησης PBL, γίνονται 
παραγωγικά μέλη της παγκόσμιας κοινότητας (Bell, 2010). Ένας άλλο σημαντικό πλεονέκτημα της 
χρήσης της μεθόδου είναι τα θετικά αποτελέσματα που παρουσιάζει η μέθοδος σε σχέση με τη 
διαχείριση του άγχους των μαθητών (Boaler, 2002 όπως αναφέρεται στο Efstratia, 2014). 
Επιπρόσθετα, αυξάνεται το κίνητρο των μαθητών. Οι εκπαιδευτικοί τονίζουν τη βελτίωση της 
συμμετοχής των μαθητών στην τάξη και τις προσδοκίες που παρουσιάζουν οι μαθητές για ακόμα 
υψηλότερη συμμετοχή καθώς και τη μεγαλύτερη προθυμία ολοκλήρωσης των σχολικών τους 
εργασιών στο σπίτι.  
 Από την άλλη μεριά, η ίδια η μέθοδος περιθωριοποιείται από τους εκπαιδευτικούς οι οποίοι 
δεν διαθέτουν τη σχετική εμπειρία και την κατάλληλη κατάρτιση για την εφαρμογή αυτής της 
μεθόδου. Οι εκπαιδευτικοί επιπλέον πρέπει να έχουν σημαντική εξοικείωση με τις νέες τεχνολογίες 
και να αντιμετωπίσουν σαν μια νέα πρόκληση αυτή τη μέθοδο χωρίς να ενστερνιστούν το βάρος 
των πρόσθετων εργασιών και απαιτήσεων (Efstratia, 2014).  
 
1.3.4 Έρευνες σχετικά με την εφαρμογή της PBL στην Ελλάδα 
 
Σύμφωνα με τους Kaldi, Filippatou & Govaris (2011), η μέθοδος PBL δεν εφαρμόζεται 
συχνά στις ελληνικές σχολικές τάξεις και εξαρτάται από τον ενθουσιασμό και το προσωπικό 
ενδιαφέρον των εκπαιδευτικών να εργαστούν για να δοκιμάσουν καινοτόμους και νέους τρόπους 
στη διδασκαλία τους. Στο τυπικό ελληνικό εκπαιδευτικό σύστημα, εφαρμόζονται κατά κύριο λόγο 
οι παραδοσιακές μέθοδοι διδασκαλίας και μάθησης, δηλαδή δασκαλοκεντρική διδασκαλία, 
καθορισμένο πρόγραμμα διδασκαλίας για καθημερινά μαθήματα, εθνικό πρόγραμμα σπουδών με 
θέματα που δεν συνδέονται μεταξύ τους (ελληνική γλώσσα, μαθηματικά, ιστορία κ.λπ.). Μερικές 
εξαιρέσεις από προτάσεις για παιδαγωγική και ολοκληρωμένη σχολική εκπαίδευση δεν 
υλοποιήθηκαν ποτέ από το κράτος. Ωστόσο, κατά την προηγούμενη δεκαετία υπήρξαν εκτεταμένες 
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συζητήσεις για τη μετάβαση από τα παραδοσιακά σε πιο προοδευτικά παραδείγματα 
προγραμμάτων σπουδών και διδακτικών προσεγγίσεων. 
Ενδιαφέρον παρουσιάζουν οι προσπάθειες Ελλήνων ερευνητών σχετικά με τη μέθοδο PBL. 
Οι Ξένος, Ασημακόπουλος και Τζελέπη στην εργασία τους με τίτλο «Εκπαιδευτική Ρομποτική: Το 
παράδειγμα του αυτόματου συστήματος διαχείρισης νερού», θέτοντας στο επίκεντρο τον μαθητή 
και τα αυθεντικά προβλήματα,  παρουσίασαν μία διδακτική πρόταση για την εφαρμογή της  
φάσεων της PBL στην υλοποίηση  ενός αυτόνομου  ρομποτικού συστήματος  συγκέντρωσης και 
διάθεσης του νερού με το προγραμματιστικό περιβάλλον Lego Mindstorms.  Η διδακτική πρόταση 
οργανώνεται σε πέντε στάδια: Στάδιο Εμπλοκής, Στάδιο Πειραματισμού, Στάδιο Διερεύνησης, 
Στάδιο Σύνθεσης και Δημιουργίας και  Στάδιο Αξιολόγησης και καλύπτει συνολικά 10-12 
διδακτικές ώρες. 
Οι Ορφανάκης & Παπαδάκης (2013), στην έρευνά τους με τίτλο «Η ρομποτική στη 
συνθετική εργασία. Η περίπτωση του Hydrorobot Αμφιτρίτη», αφορούσε την κατασκευή και τον 
προγραμματισμό ενός υποβρυχίου – τηλεκατευθυνόμενου οχήματος στα πλαίσια του μαθήματος 
διαθεματικής εργασίας (project). Οι μαθητές  έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον για τις δραστηριότητες 
αυτού του projectκαι δήλωσαν ενθουσιασμένοι. Επιπρόσθετα, μέσα από τη διενέργεια αυτού του 
project αποκόμισαν πολλαπλά οφέλη τόσο σε ατομικό επίπεδο όσο και σε επίπεδο ομάδας 
Το 2012,  οι Κυριακού & Φαχαντίδης, στην έρευνά τους με τίτλο «Η Διδακτική της  
Πληροφορικής με εφαρμογές Εκπαιδευτικής Ρομποτικής, βασισμένης στην Εποικοδομητική 
θεωρία», προέκριναν την αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής για την επιτυχημένη 
αντιμετώπιση των προβλημάτων που απορρέουν από την κλασσική μέθοδο διδασκαλίας του 
προγραμματισμού Η/Υ. Χρησιμοποιώντας ως έναυσμα το παιχνίδι,  χρησιμοποίησαν το σετ 
εκπαιδευτικής ρομποτικής Lego Mindstorms, για την εκμάθηση προγραμματισμού, μέσα στα 
πλαίσια μιας συνθετικής εργασίας. Πιο συγκεκριμένα, χρησιμοποιώντας ένα δείγμα 12 μαθητών Γ΄ 
Γυμνασίου, κατέληξαν στο συμπέρασμα  ότι κάτω από τις κατάλληλες προϋποθέσεις και ενός 
κατάλληλα σχεδιασμένου παιδαγωγικού πλαισίου, οι ρομποτικές κατασκευές, μπορούν να 
συμβάλλουν καίρια στη διδασκαλία του προγραμματισμού.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
Κίνητρα μάθησης  
 
2.1 Εισαγωγή 
 
Η έννοια του κινήτρου  είναι μια πολυδιάστατη και σύνθετη έννοια που συνδέεται με την 
ποικιλομορφία της ανθρώπινης συμπεριφοράς και για αυτό είναι πολύ δύσκολο να οριστεί και να 
μετρηθεί. Σύμφωνα με την Γωνίδα (2012), «κίνητρο είναι οτιδήποτε υποκινεί, κινεί, ωθεί, ή 
παρασύρει σε δράση το άτομο». Είναι μια κατάσταση ή συνθήκη, που εγείρει τη δράση και 
κατευθύνει τη συμπεριφορά.  Μπορεί να συνδέεται ενίοτε τόσο με τα εσωτερικά αίτια της 
συμπεριφοράς όπως ένστικτα, ορμές, σκοποί, επιθυμίες ή προθέσεις, συναισθήματα, διάφορες 
συγκινησιακές καταστάσεις αλλά και με τα εξωτερικά όπως οι αμοιβές, τα θέλγητρα ή φόβητρα, ή 
ακόμα και οι απωθητικοί ερεθισμοί  (Κωσταρίδου-Ευκλείδη, 1999). Επιπλέον, το άτομο με κίνητρα 
αισθάνεται μία ώθηση ή έμπνευση να ενεργήσει (Ryan & Deci, 2000).  
Στην εκπαιδευτική διαδικασία το κίνητρο αποτελεί μοχλό βελτίωσης της μάθησης 
(Ανδρούτσου, 2002) καθότι επηρεάζει  τόσο την αξιοποίηση των ήδη διαθέσιμων  γνώσεων και 
δεξιοτήτων  όσο και το βαθμό απόκτησης νέων γνώσεων και δεξιοτήτων αλλά και το βαθμό 
μεταβίβασης των γνώσεων και δεξιοτήτων σε νέες καταστάσεις (Γωνίδα, 2012). Το κίνητρο στη 
μάθηση είναι εκείνη η δύναμη που συγκρατεί ένα άτομο μέσα στη μαθησιακή διαδικασία 
ενθαρρύνοντάς το να μάθει. (Κωσταρίδου-Ευκλείδη, 1999). Τα κίνητρα βελτιώνουν, ενισχύουν και 
προάγουν τη μάθηση, μετατρέποντάς την σε μια εξαιρετικά ενδιαφέρουσα διαδικασία, η οποία 
χαρακτηρίζεται από ένταση και διάρκεια. Παρόλο ότι υπάρχει πληθώρα ερευνητών που έχουν 
ασχοληθεί με το εκπαιδευτικό κίνητρο, δεν έχει καταστεί απόλυτα σαφές πώς αυτό ενεργοποιείται 
ή κατευθύνεται (Palmer, 2016). To κάθε άτομο διαθέτει διαφορετικών ειδών και έντασης κίνητρα 
τα οποία ποικίλουν ανάλογα με την κατεύθυνσή και τον στόχο τους. (Slavin, 2002). 
 
2.2 Θεωρίες κινήτρων 
 
Η έρευνα για τα κίνητρα διαπερνά πολλά επιστημονικά πεδία, συμπεριλαμβανομένης της 
ψυχολογίας, της εκπαίδευσης και του management. Τις τελευταίες δεκαετίες το μεγαλύτερο μέρος 
της έρευνας, πραγματοποιείται στο πεδίο της ψυχολογίας με την ερευνητική δραστηρ ιότητα να 
επικεντρώνεται  στην ερμηνεία των κινήτρων και στην πραγματοποίηση θεωρητικών προσεγγίσεων 
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(Alkaabi, Academy & Vyver, 2017). Στη συνέχεια, πραγματοποιείται αναφορά στις κυριότερες 
θεωρητικές προσεγγίσεις αναφορικά με τα κίνητρα.  
 
2.2.1 Συμπεριφοριστικές ερμηνείες των κινήτρων 
 
Σύμφωνα με αυτήν προσέγγιση τα κατάλληλα εξωτερικά ερεθίσματα είναι ικανά να 
κινητοποιήσουν τους μαθητές, αυξάνοντας την επιθυμία τους για μάθηση. Η  διδασκαλία στοχεύει 
στην ανεύρεση των εξωτερικών παραγόντων (π.χ ποινές, αμοιβές κτλ) που θα δημιουργήσουν ή θα 
αποκαταστήσουν ανάλογα, το κίνητρο μάθησης. Η ελάττωση ή απόσυρση εξωτερικής ενίσχυσης 
μειώνει τη κινητοποίηση.  Κατά συνέπεια, μια συμπεριφορά που έχει μια θετική ενίσχυση στο 
παρελθόν, πιθανότατα να επαναληφθεί ξανά συγκριτικά με κάποια άλλη συμπεριφορά για την 
οποία το άτομο έχει τιμωρηθεί. Δηλαδή, σύμφωνα με τους συμπεριφοριστές, η έννοια της 
υποκίνησης έχει δευτερεύοντα ρόλο και η μάθηση επιτυγχάνεται με την ενίσχυση αλλά και την 
ανταμοιβή που αποδίδονται ως συνέπεια κάποιας συγκεκριμένης συμπεριφοράς (Γιαβρίμης, 
Παπάνης & Ρουμελιώτου, 2009). Η εφαρμογή της θεωρίας αυτής διαπιστώνεται και στις σύγχρονες 
εκπαιδευτικές πρακτικές.  
 
2.2.2 Θεωρία της αυτό-αποτελεσματικότητας (Self-efficacy theory) 
 
 Η θεωρία αυτή προέρχεται από την κοινωνική-γνωστική θεωρία του Bandura (1986). Oι 
πεποιθήσεις για την προσωπική αποτελεσματικότητα επηρεάζουν σε πολύ μεγάλο βαθμό το 
ανθρώπινο κίνητρο (Bandura, 1997). Οι πεποιθήσεις αυτό-αποτελεσματικότητας ενός ατόμου 
σχετίζονται με προσωπικές πεποιθήσεις σχετικά με την ικανότητά του να οργανώνει και να εκτελεί 
σειρά δράσεων, ώστε να επιτύχει συγκεκριμένους στόχους.  Όταν ένα άτομο πιστεύει ότι μπορεί να 
είναι αποτελεσματικό σε σχέση με κάποιο έργο,  έχει ισχυρό κίνητρο να δεσμευτεί για την επίτευξη 
των στόχων του έργου και καταβάλλει μεγαλύτερη προσπάθεια. Από την άλλη μεριά η χαμηλή 
αυτό-αποτελεσματικότητα οδηγεί σε μειωμένη προσπάθεια και χαμηλότερους στόχους που 
εμπλέκουν το άτομο σε ένα φαύλο κύκλο αποδυνάμωσης της απόδοσής του.  (Evers, Brouwers & 
Tomic, 2002). Η αυτο-αποτελεσματικότητα επηρεάζει πολλές πλευρές της ανθρώπινης 
συμπεριφοράς, οι οποίες είναι σημαντικές στη μάθηση (Zimmerman, Bonner & Kovach, 1996).  
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2.2.3 Θεωρία προσδοκώμενης αξίας (expectancy value theory) 
 
 Σύμφωνα με τη θεωρία της προσδοκώμενης αξίας  (Eccles, 1983; Wigfield & Eccles, 2000), 
οι επιλογές που σχετίζονται με την επίτευξη του στόχου οφείλονται σε ένα συνδυασμό των 
προσδοκιών των ατόμων για την επιτυχία του έργου και το εσωτερικό τους ενδιαφέρον  για την 
αξία  του έργου. Με άλλα λόγια, τα άτομα είναι πιο πιθανό να εμπλακούν σε ένα έργο και να έχουν 
καλύτερες επιδόσεις, αν αναμένουν να το κάνουν καλά και εκτιμούν την αξία του.  Δύο είναι οι 
κύριοι παράγοντες που δημιουργούν το κίνητρο σ’ ένα άτομο ώστε να επιτελέσει μια συγκεκριμένη 
πράξη: οι προσδοκίες που έχει ένα άτομο για την επιτυχία του και η αξία της ίδιας της επιτυχίας γι’ 
αυτό. 
 Το μοντέλο αυτό πρότεινε τέσσερις συνιστώσες της αξίας του έργου (Wigfield & Eccles, 
2000): 
 
 τη εγγενή αξία του έργου (intrinsic value): αφορά την ικανοποίηση και την απόλαυση που 
κερδίζει κάποιος από ένα έργο. Η εμπλοκή σε ένα έργο που έχει εγγενή αξία για ένα άτομο 
έχει θετικές ψυχολογικές συνέπειες για το άτομο (Ryan & Deci, 1985). 
 την αξία επίτευξης (attainment value): αναφέρεται στη σημαντικότητα της επιτυχίας ενός 
έργο 
 τη αξία χρησιμότητας (utility value) : αφορά  το πώς ένα έργο εντάσσεται στα μελλοντικά 
σχέδια ενός ατόμου 
 την πεποίθηση κόστους (relative cost) : Περιλαμβάνει την προσπάθεια που απαιτείται για να  
πετύχει το έργο και το  χρόνο που χάθηκε από τη δέσμευση σε άλλες αξιόλογες 
δραστηριότητες (κόστος επιτυχίας). Επίσης, περιλαμβάνει και τις αρνητικές ψυχολογικές 
καταστάσεις που προκύπτουν από την πιθανή αποτυχία του έργου (κόστος αποτυχίας) 
 
 Οι τρείς πρώτες αυτές συνιστώσες της αξίας έργου αντικατοπτρίζουν τη θετική πλευρά 
εμπλοκής ενός ατόμου σε ένα έργο. (Barron & Hulleman, 2015). Σε αντίθεση με τις παραπάνω 
συνιστώσες, η τελευταία συνιστώσα της αξίας του έργου,  η πεποίθηση κόστους, αντανακλά την 
αρνητική πλευρά της εμπλοκής σε ένα έργο.  
 
 
 
 
 23 
2.2.4 Θεωρία επίτευξης στόχου (Achievement goal theory) 
 
Μια θεμελιώδης προσέγγιση για την κατανόηση των κινήτρων είναι η γνωσιακή και σε 
αυτή βασίζεται η συγκεκριμένη θεωρία (Ames, 1992). Σύμφωνα με αυτή την προσέγγιση μέσα από 
την διαφορετική αντίληψη των ικανοτήτων και της επιτυχίας ή της αποτυχίας του ατόμου, 
διαμορφώνονται δύο κατηγορίες στόχων: 
 οι στόχοι βελτίωσης: αποτελούν ατομικούς στόχους  (mastery goals – ego orientation), 
αναφέρονται στην περίπτωση που ένα άτομο παρακινείται με γνώμονα την απόκτηση 
γνώσεων και την ατομική του βελτίωση. 
 οι στόχοι επίδοσης: Οι στόχοι επίδοσης  αποτελούν στόχους σε επίπεδο τάξης  (performance 
goals), αναφέρονται στην περίπτωση που ένα άτομο παρακινείται με γνώμονα την επίδειξη 
ικανοτήτων ή επιδόσεων σε σχέση με τα υπόλοιπα άτομα στην τάξη 
Κεντρικό ρόλο στους στόχους βελτίωσης έχει το έργο και η πρότερη επίδοση του ίδιου του 
ατόμου. Αντίθετα, κεντρικό ρόλο στους στόχους επίδοσης (προσέγγισης και αποφυγής) είναι το 
άτομο σε συγκριτική θεώρηση  του με τα άλλα άτομα  του περιβάλλοντος -πλαισίου επίτευξης 
(Tivikeli, Gonida & Kiosseoglou, 2015). 
Στη βιβλιογραφία συναντά κανείς πληθώρα  ταυτόσημων όρων,  οι οποίοι 
χρησιμοποιούνται για να υποδηλώσουν την συμπεριφορά επίτευξης, όπως στόχοι κινήτρων 
(motivational goals), προσανατολισµοί στο στόχο (goal orientations), κίνητρο επίτευξης 
(achievement motivation) ή απλά κίνητρο (motivation).  
 
2.2.5  Θεωρία του Αυτo-καθορισμού (Self determination theory) 
 
Σύμφωνα με το μοντέλο αυτό, τα κίνητρα θεωρούνται δυναμικά και πολυδιάστατα  (Deci & 
Ryan, 2004), διακρίνοντας τρεις κατηγορίες: τα εσωτερικά κίνητρα, τα εξωτερικά κίνητρα και την 
απουσία κινήτρων. Η διάκριση των παραπάνω κατηγοριών στηρίζεται στην ύπαρξη διαφορετικών 
λόγων οι οποίοι ωθούν τα άτομα να συμμετέχουν σε μια δραστηριότητα. Η διαφορετικότητα στα 
κίνητρα σημαίνει διαφορά στον αυτό-καθορισμό δηλαδή στη θέληση του ατόμου να οργανώνει 
εμπειρίες και συμπεριφορές  έτσι ώστε να θεωρεί ότι προσδιορίζει ο ίδιος τις ενέργειες του.  Στο 
χώρο της εκπαίδευσης, τα εσωτερικά κίνητρα αφορούν στη «γνήσια» συνάντηση του ατόμου με τη 
διδακτέα ύλη και σχετίζεται με τους λόγους για τους οποίους εμπλέκεται σε μια εκπαιδευτική 
δραστηριότητα (περιέργεια, πρόκληση, ενδιαφέρον, ικανοποίηση κ.α). Τα εξωτερικά κίνητρα 
σχετίζονται με την επιβράβευση, τους βαθμούς, την αναγνώριση από τους άλλους κ.α.  
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2.2.6 Θεωρία της αυτορρύθμισης (Self Regulated Learning) 
 Η έρευνα για την αυτορυθμιζόμενη μάθηση ξεκίνησε στα μέσα της δεκαετίας του 1980, σαν 
παρακλάδι της διερεύνησης του αυτοελέγχου και της αυτορρύθμισης στα παιδιά. Η αυτορρύθμιση 
ή αυτορρυθμιζόμενη µάθηση, είναι ένα βασικό εννοιολογικό πλαίσιο για την κατανόηση των 
γνωστικών, παρακινητικών και συναισθηματικών πτυχών της μάθησης. Βασίζεται στην παραδοχή 
ότι η μάθηση είναι μια ενεργή και εποικοδομητική διαδικασία και αναφέρεται στη δυναμική 
διαδικασία με την οποία οι μαθητές στρέφουν συστηματικά τις σκέψεις, τα συναισθήματα και τις 
ενέργειές τους προς την επίτευξη των στόχων τους (Zimmerman & Schuk, 2001). Στο πλαίσιο αυτό 
οι μαθητές αναπτύσσουν πρωτοβουλίες για την παρακολούθηση και τον έλεγχο και πιθανά την 
τροποποίηση των ενεργειών που απαιτούνται για την επίτευξη των στόχων τους. Υπάρχουν πολλοί 
τρόποι ερμηνείας αυτορρυθμιζόμενης μάθησης  από τους θεωρητικούς μελετητές, οι οποίοι 
διαφέρουν ως προς τους  μηχανισμούς που χρησιμοποιούνται για τη ρύθμιση της δραστηριότητας 
της αυτορρύθμισης (Pintrich, 2000; Zimmerman & Schunk , 2001; Zimmerman, Bonner & Kovach, 
1996;).  
 
2.2.6.1 Μοντέλο Αυτορρυθμιζόμενης Μάθησης (Self-Regulated Learning)  
 
Στο μοντέλο αυτό ορίζεται η αυτορρυθμιζόμενη μάθηση ως μία δυναμική και δημιουργική 
διαδικασία κατά την οποία ο μαθητής θέτει μαθησιακούς στόχους και προσπαθεί ο ίδιος να 
καθοδηγήσει, να ρυθμίσει και να ελέγξει τους τρόπους αντίδρασης οι οποίοι καθορίζονται από τους 
στόχους και τα περιβαλλοντικά πλαίσια. Το συγκεκριμένο μοντέλο του περιλαμβάνει 4 φάσεις:  
 Προσχεδιασμός  και ενεργοποίησης (Fore thought planning & Activation). Η φάση αυτή 
περιλαμβάνει τον καθορισμό στόχων καθώς και την ενεργοποίηση σε σχέση του ατόμου  
 Αυτό-παρακολούθηση (Monitoring), η οποία περιλαμβάνει την παρακολούθηση της  
διαδικασίας μάθησης  
 Έλεγχος (Control), φάση στην οποία περιλαμβάνεται η χρήση στρατηγικών ελέγχου  
 Αντίδραση & Αναστοχασμός (Reaction & Reflection), στην οποία περιλαμβάνεται η κρίση,  
η αξιολόγηση και οι αντιδράσεις 
Κάθε μία από τις φάσεις αυτές δεν λειτουργεί με γραμμικό ή ιεραρχικό τρόπο αλλά μπορεί 
να επηρεάζει και να επηρεάζεται κάθε μία από τις υπόλοιπες. Από κάθε φάση ενεργοποιούνται 
τέσσερις βασικές γνωστικές περιοχές: οι γνωστικές διαδικασίες, τα κίνητρα, η έκδηλη συμπεριφορά 
και το πλαίσιο μάθησης (Feiz & Hooman, 2013; Pintrich, 2000). 
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Τα κίνητρα σχετίζονται με τα τρία βασικά συστατικά στοιχεία της αυτορρυθμιζόμενης 
μάθησης που είναι οι προσδοκίες (expectancy components),  η αξία (value component) και τα 
συναισθήματα (affective component). 
 
2.3 Εργαλεία μέτρησης κινήτρων  
 
 Η πρακτική αξιοποίηση των θεωριών που σχετίζονται με τα κίνητρα και η μέτρηση του 
αντίκτυπου τους στα κίνητρα  των μαθητών αποτελεί δέλεαρ τη διατύπωση νέων θεωριών καθώς 
και την αξιοποίηση στοιχείων τους σε συνδυασμό (McGill, 2012).Ένα εργαλείο μέτρησης των 
κινήτρων θεωρείται  άρτιο όταν (Creswell, 2008): 
 Είναι σύγχρονο και ενημερωμένο 
 Είναι ευρέως αναφερόμενο από άλλους συγγραφείς 
 Έχει αξιολογηθεί από σχετικούς με το θέμα ερευνητές  
 Τα ερωτήματά του έχουν σε μεγάλο ποσοστό συνάφεια με το αντικείμενο του μαθήματος 
στο οποίο πρόκειται να χρησιμοποιηθεί  
 Περιέχει μια αποδεκτή κλίμακα μέτρησης  
 
2.3.1 Motivated Strategies for Learning Questionnaire 
 
 Το ερωτηματολόγιο MSLQ (Pintrich, 2003) αναπτύχθηκε αξιοποιώντας μια κοινωνική-
γνωστική άποψη του κινήτρου και της αυτο-ρυθμιζόμενης μάθησης και το οποίο αποτελεί ένα μέσο 
για τη μέτρηση της αυτορρυθμιζόμενης μάθησης (Panadero, 2017). Το MSLQ συνδέει τα κίνητρα 
των μαθητών με τις στρατηγικές μάθησης και την αυτορρύθμιση σε ένα σχολικό περιβάλλον (Lee, 
Zhang & Yin, 2010). Περιλαμβάνει δύο βασικά τμήματα, την κλίμακα παρακίνησης (motivation 
scale) και τις στρατηγικές μάθησης (Learning Strategies Scale). Τόσο τα κίνητρα αλλά όσο και οι 
στρατηγικές μάθησης  δεν θεωρούνται στατικά χαρακτηριστικά του εμπλεκόμενου στην 
αυτορρυθμιζόμενη μάθηση αλλά μπορούν να μεταβάλλονται ανάλογα με το ενδιαφέρον, την 
αποτελεσματικότητα του εμπλεκόμενου κτλ.  
 Η κλίμακα παρακίνησης του ερωτηματολογίου αποτελεί το ένα τμήμα του 
ερωτηματολογίου και είναι αυτό που θα αξιοποιηθεί στην παρούσα έρευνα. Διερευνά σε γενικές 
γραμμές, τους εξής παράγοντες (Pintrich, Roaser & De Groot, 1990) 
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 των πεποιθήσεων των μαθητών σχετικά με την ικανότητά τους να εκτελούν ένα έργο 
(expectancy component), που ουσιαστικά αποτελεί απάντηση στην ερώτηση «Μπορώ να το 
κάνω;»  
 της αξίας (value component) η οποία περιλαμβάνει τους στόχους των μαθητών, που 
ουσιαστικά αποτελεί την απάντηση στο ερώτημα «Γιατί το κάνω;»  
 το άγχος για τις αξιολογήσεις τους στο έργο (affective component), που ουσιαστικά 
αποτελεί την απάντηση στο ερώτημα «Πώς νοιώθω για αυτό που κάνω». 
 Η κλίμακα παρακίνησης συγκεκριμένα περιλαμβάνει 31 μεταβλητές και εξετάζει τα κίνητρα 
μέσα από πέντε χαρακτηριστικά:  
 την αυτό-αποτελεσματικότητα για μάθηση και απόδοση (self efficacy) 
 τον έλεγχος των πεποιθήσεων μάθησης (learning belief) 
 τον προσανατολισμός στους σκοπούς (goal orientation) 
 την αξία που προσδίδεται σε ένα έργο (task value)  
 το άγχος/η ανησυχία (test anxiety) 
Στην εκπαιδευτική έρευνα χρησιμοποιούνται δύο εκδόσεις του  MSLQ: η μία αφορά 
προπτυχιακούς φοιτητές (Pintrich, et al., 1993)  και το άλλο, MSLQ-JHS,  μαθητές δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης (Pintrich, Roaser & De Groot, 1990). Επίσης, έχει δημιουργηθεί και μία 
προσαρμοσμένη έκδοση MSLQ-CV (Chinese Version), η οποία περιλαμβάνει αναθεωρημένες 
ερωτήσεις του αρχικού ερωτηματολογίου (Lee, Yin & Zhang, 2010). Επιπρόσθετα, μία 
αναθεωρημένη έκδοση του αρχικού ερωτηματολογίου για τα Μαθηματικά, το MMSLQ 
(Mathematics Motivated Strategies for Learning Questionnaire), χρησιμοποιήθηκε σε μαθητές 
Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης στην Ταιβάν (Lin & Liu, 2011). 
 
2.3.2 Robotics Motivated Strategies for Learning Questionnaire  
 
Το 2011, οι Lin και Liu, στην πιλοτική έρευνά τους με τίτλο «A Pilot Study of Taiwan 
Elementary School Students Learning Motivation and Strategies in Robotics 
Learning»,διερεύνησαν την ανάπτυξη κινήτρων μάθησης και στρατηγικών μάθησης, σε 
δραστηριότητες ρομποτικής. Στην έρευνα αυτή συμμετείχαν 37 μαθητές Δημοτικού, οι οποίοι 
συμμετείχαν στον διαγωνισμό WRO 2010 στην Ταϊβάν. Τα αποτελέσματα της έρευνας 
καταδεικνύουν ότι οι μαθητές παρουσίασαν υψηλά κίνητρα και χρησιμοποίησαν μια ποικιλία 
στρατηγικών μάθησης στις δραστηριότητες Για τη συλλογή δεδομένων στην έρευνα αυτή 
αναφορικά με τα κίνητρα και τις στρατηγικές μάθησης, χρησιμοποιήθηκε το ερωτηματολόγιο 
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RMSLQ (Robotics Motivated Strategies for Learning Questionnaire), το οποίο αποτελεί μία 
προσαρμογή του ερωτηματολογίου MSLQ. Το 2017 οι Liu, Liu, Lin & Huang, στην έρευνά τους με 
τίτλο «Developing and Validating a High SchoolVersion of the Robotics Motivated Strategies for 
Learning Questionnaire», προσδιόρισαν το ερευνητικό κενό στη μέτρηση των κινήτρων και των 
στρατηγικών μάθησης στα πλαίσια ρομποτικών δραστηριοτήτων και παρουσίασαν τη κατασκευή 
του ερωτηματολογίου  RMSLQ. Για τη μέτρηση της αξιοπιστίας και της εγκυρότητας του 
ερωτηματολογίου χρησιμοποιήθηκε δείγμα 236 μαθητών οι οποίοι συμμετείχαν στον διαγωνισμό 
ρομποτικής WRO 2011 στην Ταϊβάν καθώς και 412 γονέων. Τα αποτελέσματα της έρευνας 
κατέδειξαν ότι οι συμμετέχοντες ανέπτυξαν υψηλά ποσοστά στον προσανατολισμό των στόχων και 
μέτρια κίνητρα. Η υψηλή ένδειξη του προσανατολισμού των στόχων καταδεικνύει ότι οι 
συμμετέχοντες μαθητές  θεωρούν ότι η ρομποτική είναι χρήσιμη και εμπλέκονται σε 
δραστηριότητες ρομποτικής με ενθουσιασμό.  
Το RMSLQ, όπως παρουσιάζεται μέσα από την παραπάνω έρευνα, αποτελείται από στοιχεία 
που αντλήθηκαν από MSLQ και το ΜΜSLQ και περιλαμβάνει δύο υπο-κλίμακες: 
 υποκλίμακα κινήτρων μάθησης  
 υποκλίμακα στρατηγικών μάθησης 
 
Στην υποκλίμακα κινήτρων μάθησης, που είναι αυτή που χρησιμοποιείται στην παρούσα 
έρευνα, συμπεριελήφθησαν τέσσερις παράγοντες:  
 Στοχοπροσήλωση σε προσωπικούς και περιστασιακούς στόχους (Εγγενής προσανατολισμός 
του στόχου, Cronbach's Alpha = .83) 
 Στοχοπροσήλωση σε εξωγενείς στόχους (Εξωγενής προσανατολισμός στόχου, Cronbach's 
Alpha = .85) 
 Αυτο-αποτελεσματικότητα (Cronbach's Alpha = .73) 
 Άγχος μάθησης (Cronbach's Alpha = .91) 
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Εικόνα 4: Κλίμακα παρακίνησης ερωτηματολογίου R-MSLQ 
 
Στην υποκλίμακα του RMSLQ που αφορά τα κίνητρα μάθησης, υπάρχουν συνολικά 23 
στοιχεία. Η ανάλυση αξιοπιστίας της υποκλίμακας κινήτρων μάθησης  έδειξε ότι η τιμή του Alpha 
του Cronbach όλων των παραγόντων ήταν υψηλότερη από .7, και κατά συνέπεια  η υποκλίμακα 
είχε καλή αξιοπιστία.  
Το ερωτηματολόγιο  RMSLQ (Robotics Motivated Strategies for Learning Questionnaire), 
για τις ανάγκες της παρούσας εργασίας μεταφράστηκε στα ελληνικά και παρουσιάζεται στο 
παράρτημα της παρούσας εργασίας. 
 
2.4 Έρευνες σχετικά με τα κίνητρα σε περιβάλλοντα εκπαιδευτικής ρομποτικής  
 Ένας μεγάλος αριθμός από ερευνητές ασχολήθηκε με την ανάπτυξη κινήτρων και την 
εκπαιδευτική ρομποτική. Η πρακτική και εργαστηριακή υπόσταση της εκπαιδευτικής ρομποτικής 
έχει σαν αποτέλεσμα την ανάπτυξη κινήτρων ακόμα και στους μαθητές που δεν είχαν ιδιαίτερη 
έφεση στην τεχνολογία (Petr & Price, 2004). Διάφορες ερευνητικές μελέτες, προσπάθησαν να 
αναλύσουν την ανάπτυξη κινήτρων σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα όπου διδάσκονται αντικείμενα 
από τον κλάδο των Θετικών Επιστημών (Robinson, 2005; Κορρές, 2008), όπως Φυσική (Souza & 
Duarte, 2015) , Μαθηματικά (Erwin, Cyr & Rogers, 2000 ; Δελή, 2012), Stem (Γριζιώτη, Ξένος & 
Κυνηγός, 2016; Jackson, 2018). Άλλες ερευνητικές μελέτες αναζήτησαν τη σύνδεση κινήτρων και 
ρομποτικής σε αντικείμενα που αφορούν την τον προγραμματισμό υπολογιστών (McGill, 2012), το 
Software Engineering (Kurkovsky, Ludi & Clark, 2019) και τη μηχανική (Petre  & Price, 2004) κ.α. 
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Επίσης, κάποιες έρευνες μελέτησαν τα κίνητρα με τη χρήση διάφορων ρομποτικών μηχανισμών, 
όπως το ρομπότ του Ινστιτούτου Προσωπικών Ρομπότ στην Εκπαίδευση (IPRE), το ρομπότ 
Thymio II (Riedo, Chavalier, Magnenat & Mondada, 2013), με εναλλαγή των ρομπότ bee-bot, pro-
bot και Lego-NTX (Castro, Cecchi, Valente, Busselli,  Salvini & Dario, 2018). Υπήρχε ενδιαφέρον 
στη διερεύνηση των κινήτρων και με τη χρήση διαφόρων στρατηγικών μάθησης όπως τη 
δημιουργία ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος που να υποστηρίζονται μεταξύ άλλων τα εσωτερικά 
κίνητρα (Apiola, Lattu & Pasanen, 2010) . Η θετική μεταβολή του κινήτρου επιτυγχάνεται και μέσα 
από τη συμμετοχή των μαθητών σε ρομποτικούς διαγωνισμούς (Kaloti-Hallak, Armoni & Ben-Ari , 
2015; Mendoza & Sánchez, 2006) 
 Στο σημείο αυτό θα πραγματοποιηθεί παρουσίαση  ορισμένων ερευνητικών προσπαθειών, 
που έλαβαν χώρα τόσο στην Ελλάδα αλλά και στο εξωτερικό και οι οποίες εξετάζουν τα κίνητρα 
μέσω του ερωτηματολογίου MSLQ, σε περιβάλλοντα που αξιοποιείται η εκπαιδευτική ρομποτική. 
Θα πραγματοποιηθεί εστίαση στο ρομποτικό εργαλείο Lego EV3. Για κάθε ερευνητική προσπάθεια 
θα παρουσιαστούν σύντομα  
 ο σκοπός  
 τα ερευνητικά ερωτήματα 
 η μεθοδολογία 
 τα αποτελέσματα  
 τα συμπεράσματα 
Οι McHorter & O’Conor (2009) στην έρευνά τους με τίτλο «Do LEGO Mindstorms 
Motivate Students in CS1?» επιχειρούν να διερευνήσουν τα κίνητρα των φοιτητών σε ένα 
εισαγωγικό μάθημα Πληροφορικής, μέσα από μία μικτή ερευνητική προσέγγιση. Σκοπός της 
έρευνά τους είναι  η σύγκριση της ανάπτυξης των κινήτρων των φοιτητών σε ένα εισαγωγικό 
μάθημα Πληροφορικής μέσω της χρήσης του Lego-Mindstorms σε σχέση με ένα παραδοσιακό 
μάθημα Πληροφορικής (στο οποίο δεν χρησιμοποιήθηκε ρομποτικός εξοπλισμός). Πιο 
συγκεκριμένα διερευνήθηκε κατά πόσο οι εσωτερικοί και εξωτερικοί στόχοι, η αξία έργου, η αυτό-
αποτελεσματικότητα για μάθηση και απόδοση, ο έλεγχος πεποιθήσεων μάθησης και το άγχος των 
φοιτητών που χρησιμοποιούσαν το Lego Mindstorms ήταν σε υψηλότερα επίπεδα σε σχέση με τους 
φοιτητές που παρακολούθησαν το παραδοσιακό μάθημα Πληροφορικής. Στο ερευνητικό γκρουπ, 
το οποίο αποτελούνταν συνολικά από 40 φοιτητές χρησιμοποιήθηκε ρομποτικός εξοπλισμός ανά 2-
3 φοιτητές. Το γκρουπ της παραδοσιακής διδασκαλίας αποτελούνταν από 38 φοιτητές. Οι φοιτητές 
και των δύο γκρουπ είχαν παρόμοιο μαθησιακό υπόβαθρο σε αντικείμενα όπως Πληροφορική, 
Μαθηματικά, Πληροφοριακά Συστήματα, Φυσική, Διοίκηση Επιχειρήσεων κ.α. Η έρευνα 
 30 
κατέδειξε ότι δεν υπήρχε ιδιαίτερη διαφορά στην ανάπτυξη κινήτρων μεταξύ των δύο γκρουπ και οι 
μελετητές προχώρησαν στην εξαγωγή συμπερασμάτων από τις συνεντεύξεις πέντε φοιτητών μέσα 
από τις οποίες συμπέραναν ότι το ρομποτικό περιβάλλον ήταν ευχάριστο και ότι είχε μία μικρή 
επίδραση στα κίνητρα. Οι ερευνητές κατέληξαν ότι ο μικρός αριθμός του δείγματος, ο 
περιορισμένος σχετικά αριθμός ρομπότ και η μικρή διάρκεια των διδακτικών παρεμβάσεων ήταν 
παράγοντες που επηρέασαν τα ερευνητικά αποτελέσματα.  
 Oι Lin & Liou (2011), διερεύνησαν μεταξύ άλλων την αυτό-αποτελεσματικότητα (self 
efficacy) στην έρευνά τους με τίτλο «The effect of self-efficacy and scaffolding on students’ 
programming learning in robotics learning context». Η έρευνα πραγματοποιήθηκε σε ένα δείγμα 89 
μαθητών Γυμνασίου από δύο διαφορετικά σχολεία στη Βόρεια Ταιβάν. Τα μαθήματα 
πραγματοποιούνταν τα σαββατοκύριακα και είχαν σαν σκοπό την εκμάθηση προγραμματισμού 
μέσω της ρομποτικής χρησιμοποιώντας συγκεκριμένα το ρομπότ Lego-NTX. Οι περισσότεροι 
μαθητές (61) δεν είχαν πρότερη προγραμματιστική εμπειρία. Για τους σκοπούς της έρευνας 
χρησιμοποιήθηκε το τμήμα της αυτό-αποτελεσματικότητας από το ερωτηματολόγιο MSLQ, το 
οποίο μεταφράστηκε στα Κινέζικα προκειμένου να χρησιμοποιηθεί στην έρευνα. Οι μαθητές 
παρακολούθησαν ένα δίωρο εβδομαδιαίο πρόγραμμα εκτός σχολικού ωραρίου, το οποίο 
περιελάμβανε ρομποτικές δραστηριότητες και είχε συνολική διάρκεια έξι εβδομάδες. Το 
εβδομαδιαίο πρόγραμμα περιελάμβανε υποστήριξη των ρομποτικών δραστηριοτήτων με 
πολυμεσικό υλικό το οποίο χρησιμοποιήθηκε σαν μηχανισμός scaffolding. Σύμφωνα με τα 
ευρήματα της έρευνας, η αυτό-αποτελεσματικότητα είναι ένας σημαντικός παράγοντας για την 
ανάπτυξη κινήτρων για την εκμάθηση του προγραμματισμού Η/Υ μέσω της ρομποτικής. Οι 
ερευνητές προτείνουν την επανάληψη της ερευνητικής διαδικασίας χρησιμοποιώντας διαφορετικές 
διδακτικές στρατηγικές και ενδεχόμενα συμπλήρωση της έρευνας και με ποιοτικά δεδομένα. 
 Αντίστοιχα, οι Chin, Hong & Chen (2014), στην μελέτη τους, «Impact of Using an 
Educational Robot-Based Learning System on Students’ Motivation in Elementary Education», 
διερεύνησαν τη μεταβολή στα κίνητρα και στις μαθητικές επιδόσεις, μέσα από τη συμμετοχή σε 
ρομποτικές δραστηριότητες που συνδυάζονται με πολυμεσικό υλικό. Στην έρευνα συμμετείχαν 52 
μαθητές οι οποίοι τους δόθηκε η δυνατότητα να συμμετέχουν είτε στο τμήμα που αξιοποίησε τη 
ρομποτική είτε στο τμήμα που αξιοποίησε παρουσιάσεις PowerPoint για τη διδασκαλία. Η 
πειραματική διαδικασία περιλάμβανε τα εξής στάδια: pre-tests, post-tests, μαθησιακές 
δραστηριότητες και ερωτηματολόγια. Τα πειραματικά αποτελέσματα έδειξαν ότι οι μαθητές που 
συμμετείχαν στο τμήμα της ρομποτικής παρουσίασαν μεγαλύτερο κίνητρο έναντι των μαθητών του 
άλλου τμήματος και ότι η εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί να χρησιμοποιηθεί προκειμένου να 
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χρησιμοποιήσουν να αυξηθεί το ενδιαφέρον των μαθητών έτσι ώστε να επιτευχθεί 
αποτελεσματικότερη μάθηση.  
Οι Kaloti-Hallak et all (2015) σε μία μεικτή ερευνητική προσέγγιση με τίτλο «Students’ 
Attitudes and Motivation During Robotics Activities» εξετάζουν μεταξύ άλλων, τις στάσεις και τα 
κίνητρα των μαθητών για τη ρομποτική στο Ισραήλ. Ειδικότερα, εξετάζουν τις στάσεις και τα 
κίνητρα των μαθητών πριν και μετά την ενασχόλησή τους με τη ρομποτική και τους παράγοντες 
που επηρεάζουν τις στάσεις και τα κίνητρα. Χρησιμοποίησαν το ερωτηματολόγιο MSLQ σε 81 
μαθητές ηλικίας 13-15 ετών, οι οποίοι ασχολήθηκαν με τη ρομποτική στα πλαίσια εκπαίδευσής που 
έλαβε χώρα εκτός σχολικού ωραρίου και είχε στόχο τη συμμετοχή τους στο διαγωνισμό FLL. Οι 
μαθητές, οι οποίοι στην πλειονότητά τους δεν είχαν προηγούμενη εμπειρία με τη ρομποτική, 
χωρίστηκαν σε 6 γκρουπ και από κάθε γκρουπ επιλέχτηκαν τυχαία 2-3 μαθητές για συνέντευξη. Τα 
αποτελέσματα των μετρήσεων κατέδειξαν πρωταρχικά ότι δεν υπήρχε διαφορά στα κίνητρα των 
μαθητών στην αρχή και στο τέλος της εκπαίδευσης των μαθητών, τα οποία παρέμειναν από την 
αρχή έως το τέλος σε υψηλά επίπεδα. Ο λόγος για την ύπαρξη υψηλών εσωτερικών και εξωτερικών 
κινήτρων από την αρχή θεωρείται η παρότρυνση των γονέων και η στήριξη των καθηγητών. Τόσο 
οι γονείς όσο και οι εκπαιδευτικοί θεωρούσαν ότι οι μαθητές θα ωφελούνταν σε μεγάλο βαθμό από 
τις ρομποτικές δραστηριότητες. Επίσης, οι μαθητές ήταν ενθουσιασμένοι σχετικά με το νέο τους 
μαθησιακό αντικείμενο. Για τον παράγοντα της υψηλής τιμής της αυτό-αποτελεσματικότητας για 
μάθηση και απόδοση, συνέβαλε η -από την έναρξη των ρομποτικών δραστηριοτήτων- πεποίθηση 
των μαθητών ότι έπρεπε να καταβληθεί μεγάλη προσπάθεια σε αυτές. Η ποιοτική ανάλυση έδειξε 
όμως ότι πολλές φορές οι μαθητές είχαν μεγάλη δυσκολία να ανταπεξέλθουν σε αυτές. Οι 
ερευνητές προτείνουν την πραγματοποίηση αντίστοιχης  έρευνας με την εξέταση των κινήτρων 
μεταξύ της ρομποτικής σαν διδακτικό αντικείμενο του σχολικού προγράμματος και της ρομποτικής 
σαν εξωσχολική δραστηριότητα, ειδικά στα πλαίσια διαγωνισμών. 
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KΕΦΑΛΑΙΟ 3 
Εκπαιδευτική Ρομποτική  
 
3.1 Eισαγωγή 
 
 Ιστορικά, η εκπαιδευτική ρομποτική έχει τις θεωρητικές βάσεις στον εποικοδομισμό 
(Bruner, 1997; Ginsburg & Opper, 1988; Piaget, 1970) και πιο συγκεκριμένα στον κατασκευαστικό 
εποικοδομισμό (Papert, 1980; Papert 1993; Resnick, 1994). Το πρωτοποριακό έργο του Seymour 
Papert στα μέσα της δεκαετίας του 1960,  μέσα από το παιδαγωγικό κίνημα της Logo είναι το 
σημείο εκκίνησης για την εκπαιδευτική ρομποτική του σήμερα (Misirli & Komis, 2014). Η 
εκπαιδευτική ρομποτική (ER) συνίσταται στην κατασκευή και προγραμματισμό μικρών ρομπότ και 
το συντονισμό τους με τη βοήθεια προγραμμάτων ηλεκτρονικών υπολογιστών που 
κατασκευάζονται από τους μαθητές μέσα σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον (Denis & Hubert, 2001). 
Είναι μια διδακτική πρακτική, την οποία χρησιμοποιεί ο εκπαιδευτικός, αξιοποιώντας τα ρομπότ ως 
εργαλείο σχεδιασμού και ολοκλήρωσης της εκπαιδευτικής διαδικασίας (Misirli & Komis, 2014). Η 
εκπαιδευτική ρομποτική έχει γίνει πολύ δημοφιλής τα τελευταία χρόνια, σε όλες τις βαθμίδες της 
εκπαίδευσης  (Klassner & Anderson, 2003). Η αγορά εκπαιδευτικών ρομπότ αυξάνεται επίσης 
ραγδαία.  Σύμφωνα με σχετική έρευνα  από τη Japan Robotics Association (JPA), τη the United 
Nations Economic Commission (UNEC) και την the International Federation of Robotics (IFR) η 
ανάπτυξη της αγοράς για προσωπικά ρομπότ, συμπεριλαμβανομένων εκείνων που 
χρησιμοποιούνται για ψυχαγωγικούς και εκπαιδευτικούς σκοπούς, ήταν τεράστια και αυτή η τάση 
μπορεί να συνεχιστεί κατά πού τις προσεχείς δεκαετίες.  
 
3.2 Η εκπαιδευτική ρομποτική – Δεξιότητες του 21ου αιώνα 
 
 Ένας από τους βασικούς λόγους για τον οποίο η εκπαιδευτική ρομποτική έχει κερδίσει 
μεγάλη προσοχή από τους  εκπαιδευτικούς και τους ερευνητές, είναι η θετική συμβολή της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής στην καλλιέργεια των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα. 
 Το 2011 στις Ηνωμένες Πολιτείες, μια ομάδα που ασχολήθηκε με τα επαγγέλματα του μέλλοντος 
και αποτελούνταν από εκπαιδευτικούς, ειδικών εμπειρογνώμονες και διευθυντικά  στελέχη 
κορυφαίων τεχνολογικών εταιρειών. προετοίμασε μια έκθεση με τίτλο "Δεξιότητες του 21ου 
αιώνα" (4Cs Skills). Μέσα από αυτή την έκθεση καθορίζεται ένα πλαίσιο  μεταξύ άλλων, για τον 
τομέα της μάθησης, το οποίο περιλαμβάνει γνώσεις, δεξιότητες και ικανότητες που θα πρέπει να 
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έχουν οι σπουδαστές για να πετύχουν στη μελλοντική επαγγελματική τους ζωή και να γίνουν 
πρότυπο πολίτη σε ένα δημοκρατικό σύστημα. Η εκπαιδευτική κοινότητα και οι επιχειρηματικοί 
κύκλοι είναι έδωσαν βαρύτητα στο προτεινόμενο πλαίσιο δεξιοτήτων του 21ου αιώνα και κάλεσε 
τα σχολεία να ανταποκριθούν σχετικά. H Amy Egushi (2014), στην έρευνα με τον τίτλο 
«Educational robotics σχετικά με τη συμβολή της εκπαιδευτικής ρομποτικής και τη στην ανάπτυξη 
σύγχρονων δεξιοτήτων αναφέρεται στη θεωρία των «4Cs» οι οποίες επιτρέπουν στο σύγχρονο 
άνθρωπο να παρακολουθεί τις τεχνολογικές  και κοινωνικές μεταβολές και να αντεπεξέρχεται με 
επιτυχία στις προκλήσεις του μέλλοντος. Αυτές οι δεξιότητες είναι :  
● επικοινωνία (communication)  
● συνεργασία (collaboration) 
● δημιουργικότητα (creativity) 
● κριτική σκέψη (critical thinking) 
 
 
Εικόνα 5: 4 C’s 
 
 Η επικοινωνία (communication) αναφέρεται στην επικοινωνιακή ικανότητα του ατόμου. 
Στην καθημερινή πρακτική του 21ου αιώνα η επικοινωνία είναι γραπτή, προφορική, διαπροσωπική 
αλλά και ψηφιακή. Από τις τέσσερις αυτές μορφές οι νέοι άνθρωποι σήμερα κατέχουν την ψηφιακή 
επικοινωνία. Το texting επισκιάζει τους υπόλοιπους ψηφιακούς τρόπους επικοινωνίας. Ένας στους 
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τρεις νέους ανθρώπους σήμερα, αποστέλλει περίπου 100 γραπτά μηνύματα την ημέρα. (Lenhart, 
Ling, Campbell, & Purcell, 2010). Η συνεργασία αναφέρεται στις συνθήκες που πρέπει να 
δημιουργηθούν προκειμένου να επιτευχθεί αποτελεσματική συνεργασία ανάμεσα σε ομάδες ή σε 
μεμονωμένα άτομα. Η δημιουργικότητα (creativity) και η καινοτομία (innovation) χαρακτηρίζονται 
ως οι πλέον σημαντικές δεξιότητες, απολύτως  απαραίτητες για την επιτυχία. Η άμεση πρόσβαση σε 
εκατοντάδες πληροφορίες σχετικά με ένα θέμα καθιστά επιτακτική την καλλιέργεια της κριτικής 
σκέψης, έτσι ώστε να μπορούν να διερευνώνται, να αναλύονται και να αξιολογούνται.  
 H Egushi ξεκίνησε την έρευνά της το φθινόπωρο του 2006 στο Bloomfield  College στις  
ΗΠΑ, με στόχο τη διερεύνηση της σχέσης της εκπαιδευτικής ρομποτική με την ανάπτυξη των λόγω 
δεξιοτήτων στους φοιτητές. Σχεδιάστηκε ένα διαθεματικό αντικείμενο το οποίο ονομάστηκε 
«Ρομποτική σαν εργαλείο μάθησης», το οποίο ενσωματώθηκε σε ένα μέρος του προγράμματος 
σπουδών ως μάθημα γενικής παιδείας  Το μάθημα αυτό σχεδιάστηκε κατάλληλα προκειμένου να 
συμβάλλει μεταξύ άλλων στην ανάπτυξη δεξιοτήτων επικοινωνίας, κριτικής σκέψης και επίλυσης 
προβλημάτων. Τα αποτελέσματα της έρευνας έδειξαν ότι παρόλο του ότι το επίκεντρο του 
μαθήματος ήταν η εκπαιδευτική ρομποτική και ο προγραμματισμός του ρομπότ Lego Mindstorms, 
οι φοιτητές αναγνώρισαν τις δεξιότητες  συνεργασίας, επικοινωνίας, κριτικής σκέψης και επίλυσης 
προβλημάτων συνεργασίας ως τα καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα από την εμπλοκή τους στο 
μάθημα αυτό. Οι Afari & Khine (2017), αναφέρουν ότι οι εμπνευστές της παρακίνησης της 
ενασχόλησης με τη ρομποτική στα σχολεία των Ηνωμένων Εμιράτων, γνωρίζουν ότι τα 
εκπαιδευτικά ρομπότ είναι ένα κατάλληλο τεχνολογικό εργαλείο για να τη καλλιέργεια των 
δεξιοτήτων του 21ου αιώνας στους μαθητές. Για την εξυπηρέτηση αυτού του σκοπού μεταξύ άλλων, 
μοιράστηκε ρομποτικό υλικό σε 54 σχολεία των Ηνωμένων Εμιράτων καθώς θεσπίστηκε βραβείο 
με υψηλό χρηματικό έπαθλο για την καλύτερη πρόταση εισαγωγής ρομποτικής και της 
επαυξημένης πραγματικότητας προκειμένου να βελτιωθεί η καθημερινή ζωή.  
 Για την ελληνική πραγματικότητα, οι Θεοδωροπούλου, Καταπόδη, Γιαχαλή, Λαβίδας, & 
Κόμης (2018), στη συστηματική ανασκόπηση 54 άρθρων ελληνικών ερευνητικών προσεγγίσεων 
δημοσιευμένα σε πρακτικά συνεδρίων κατέληξαν στο συμπέρασμα ότι  η εκπαιδευτική ρομποτική 
υποστηρίζει την ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου αιώνα. Πιο συγκεκριμένα, οι ερευνητές κατέληξαν 
σε ποσοτικά συμπεράσματα για κάθε μία συνιστώσα των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα και 
παρουσίασαν τα αποτελέσματα ανάλογα με την εκπαιδευτική βαθμίδα στην οποία άνηκε η υπό 
εξέταση έρευνα. Τα αποτελέσματα αυτά παρουσιάζονται στον πίνακα 1.  Από τη εξέταση των 
αποτελεσμάτων συνολικά για όλες τις βαθμίδες, παρατηρείται ότι το μεγαλύτερο ποσοστό ερευνών 
 35 
προέκριναν την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης και της συνεργασίας και αμέσως μετά της 
δημιουργικότητας-καινοτομίας και της επικοινωνίας. 
 
ΒΑΘΜΙΔΑ 
ΕΚΠ/ΣΗΣ 
ΚΡΙΤΙΚΗ 
ΣΚΕΨΗ 
ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑ 
ΚΑΙΝΟΤΟΜΙΑ 
ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑ 
Προσχολική 100% 75% χ.στ. χ. στ 
Πρωτ/θμια  73,7% 57,9% 73,7% 94,7% 
Δευτ/θμια  83,8% 64,5% 71% 96,7% 
 
Πίνακας 1: Συνοπτικά αποτελέσματα συστηματικής ανασκόπησης ελληνικών μελετών 
 
 Από την άλλη μεριά, ο Bliekstein (2013) στην έρευνά του με θέμα «Digital Fabrication and 
‘Making’ in Education: The Democratization of Invention» επισημαίνει ότι στα σχολεία σήμερα 
δεν υποστηρίζονται οι παραπάνω δεξιότητες από την τεχνολογία (συμπεριλαμβανομένης και της 
ρομποτικής). Θεωρεί ότι νέες τεχνολογίες ενδυναμώνουν απλά τους παλιούς τρόπους διδασκαλίας 
και μάθησης. Η ακαταλληλότητα των σημερινών τυπικών εργαστηρίων να υποστηρίξουν την 
καλλιέργεια της επίλυσης προβλημάτων, της δημιουργικότητας, της συνεργασίας και των 
επικοινωνιακών δεξιοτήτων έγκειται στη διατήρηση της του αυστηρού σχεδιαστικού 
προσανατολισμού τους, ο οποίος εστίαζε στην αναπαραγωγή έτοιμων «διδακτικών συνταγών».  
 
3.3 Η ρομποτική στην εκπαίδευση 
 
 Η εκπαιδευτική ρομποτική είναι ένα εργαλείο το οποίο μπορεί να υπηρετήσει με συνέπεια 
τις αρχές του κατασκευαστικού εποικοδομισμού. Είναι κατάλληλη για την εκπαίδευση και έχει 
χρησιμοποιηθεί ποικιλοτρόπως με θετικά αποτελέσματα τις περισσότερες φορές. Απαρτίζεται από 
εργαλεία τα οποία έχουν παρομοιαστεί με τα χαρακτηριστικά ενός δωματίου δηλαδή υπάρχει ψηλό 
ταβάνι, χαμηλό δάπεδο και είναι ευρύχωρο (low floor, high ceiling and wide walls), φράση η οποία 
αποδίδεται στον  εμπνευστή της εκπαιδευτικής ρομποτικής  Seymour Papert (Resnick & Silverman, 
2005). Είναι δηλαδή προσιτή σε άτομα χωρίς προηγούμενη εμπειρία και παρέχει πάμπολλες 
δυνατότητες για προσωπικούς πειραματισμούς και διερεύνηση των ατομικών δυνατοτήτων για τους 
πιο εξειδικευμένους. Επίσης, η εκπαιδευτική ρομποτική δίνει τη δυνατότητα στο μαθητή να 
εμπλακεί στο μέτρο που του είναι δυνατό και που θεωρεί κατάλληλο. Είναι ένα εργαλείο προσιτό 
και διευκολύνει τη μάθηση μέσα από τη δημιουργία. Ο μαθητής κατασκευάζει έργα που έχουν 
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σημασία για αυτόν και εκφράζεται ελεύθερα μέσα σε αυτήν την διαδικασία κατασκευής. Γίνεται 
δηλαδή δημιουργός του αντικειμένου που κατασκευάζει και έτσι το οικειοποιείται και στη συνέχεια 
διερευνά τις δυνατότητές του, αναζητώντας απαντήσεις στα δικά του προσωπικά ερωτήματα 
(Φράγκου, 2009). Μαθητές διαφορετικών μαθησιακών επιπέδων βρίσκουν ενδιαφέρον σε 
διαφορετικά είδη ρομποτικών δραστηριοτήτων (Resnick, 1991).  
 Η αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής ξεκίνησε από την τριτοβάθμια εκπαίδευση και 
σταδιακά επεκτάθηκε και στην δευτεροβάθμια και την πρωτοβάθμια εκπαίδευση. H επέκταση αυτή 
κατέστη εφικτή τα τελευταία χρόνια, λόγω της εμφάνισης στην αγορά ρομποτικών κιτ 
περιορισμένου κόστους και απλού χειρισµού (constructionkits), τα οποία ήταν δυνατόν να 
αγοραστούν από τα σχολεία.  
 Τις δύο τελευταίες δεκαετίες, πάμπολλες πρωτοβουλίες και δραστηριότητες σε σχέση με 
την εκπαιδευτική ρομποτική έχουν λάβει χώρα στα εκπαιδευτικά ιδρύματα, τόσο στη πρωτοβάθμια 
και δευτεροβάθμια, όσο και στην τριτοβάθμια (Alimisis, 2010). Σύμφωνα με τη Φράγκου (2009): 
«η εισαγωγή της εκπαιδευτικής ροµποτικής στο αναλυτικό πρόγραµµα της πρωτοβάθµιας και 
της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης εδραιώνεται με βάση δύο παράγοντες: Ο πρώτος 
παράγοντας σχετίζεται µε τον προπαρασκευαστικό ρόλο της σχολικής εκπαίδευσης και αφορά 
την εκπαιδευτική ροµποτική ως αντικείµενο µελέτης ενώ το δεύτερο απορρέει από την 
παιδαγωγική διάσταση της εκπαίδευσης και αφορά την εκπαιδευτική ροµποτική ως εργαλείο 
µάθησης (σελ.12)» 
 Στην πρώτη περίπτωση, το αναλυτικό πρόγραμμα εστιάζει περισσότερο στον τομέα της  
μηχανικής, του προγραμματισμού του ρομπότ και άλλους τομείς από την επιστήμη των Η/Υ όπως 
για παράδειγμα παράλληλο προγραμματισμό, δομές δεδομένων κ.α. Στην δεύτερη περίπτωση,  η 
εκπαιδευτική ρομποτική εστιάζει στην προσομοίωση ή μοντελοποίηση συστημάτων ή φαινομένων 
από τις φυσικές επιστήμες (Sullivan, 2017).  
  Ο ρόλος του εκπαιδευτικού και στις δύο περιπτώσεις είναι κομβικής σημασίας για την 
αποτελεσματική ένταξη και αξιοποίηση της συγκεκριμένης τεχνολογίας στην εκπαιδευτική 
διαδικασία, παρόλα αυτά δεν έχουν καταγραφεί παρά ελάχιστες προσπάθειες επιμόρφωσης 
εκπαιδευτικών. Στην Ελλάδα, σχετικές επιμορφώσεις έχουν πραγματοποιηθεί και 
πραγματοποιούνται στα πλαίσια διοργάνωσης διαγωνισμών ρομποτικής όπως ο πανελλήνιος 
διαγωνισμός ρομποτικής της WRO, o Πανελλήνιος Διαγωνισμός Εκπαιδευτικής Ρομποτικής & 
Physical Computing Ανοιχτών Τεχνολογιών κ.α.  
 Ο Sullivan (2017),  στη μελέτη του με τίτλο «The creative nature of Robotics Activity», 
προτείνει τα απαραίτητα στοιχεία για τη θέσπιση των προγραμμάτων σπουδών καθώς και των 
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απαραίτητων παιδαγωγικών στοιχείων για τη διδασκαλία της ρομποτικής ως αντικείμενο ξεχωριστό 
ή την εμπλοκή της σε άλλα διδακτικά αντικείμενα: 
● Η φύση του προβλήματος προς επίλυσης: είναι σημαντικό  να αναπτυχθεί ένα πλούσιο καλά 
δομημένο πρόβλημα προς επίλυση. Ένα πρόβλημα του οποίου όλα τα στοιχεία δεν είναι 
άμεσα εμφανή, δεν θα γίνει πλήρως κατανοητό. Μέσα από τη διερεύνηση ενός καλά 
καθορισμένου προβλήματος θα εμπλακούν δημιουργικά οι μαθητές στο σχεδιασμό λύσεων 
του προβλήματος 
 
● Η ρομποτική να είναι επιλογή του μαθητή: παρέχοντας στους μαθητές ευκαιρίες να 
επιλέξουν με ποιον τρόπο θα εμπλακούν στη ρομποτική, αυξάνονται τα εσωτερικά τους 
κίνητρα και ενθαρρύνεται η δημιουργικότητα 
 
● Η ρομποτική να μην συνδέεται με αξιολογικές μεθόδους: η τυπική αξιολόγηση μπορεί να 
παρακαμφθεί και στο κέντρο της μαθησιακής διαδικασίας να είναι το ενδιαφέρον των 
μαθητών για την εμπλοκή τους με την εκπαιδευτική ρομποτική  
 
● Είδος των αλληλεπιδράσεων των μαθητών:  η ενίσχυση της συνεργασίας και η εργασία σε 
ομάδες πρέπει να είναι κοινό στοιχείο των ρομποτικών δραστηριοτήτων. Η συνεργασία 
ενέχει αυθόρμητες αλληλεπιδράσεις μεταξύ των μαθητών σε μια ανοιχτή τάξη όπου είναι 
δυνατόν ο ένας να μάθει από τον άλλον 
 
● Μοντελοποίηση ή ενσωμάτωση παιγνιώδους έρευνας: Η φύση της εκπαιδευτικής  
ρομποτικής έχει άμεση σύνδεση με το παιχνίδι, το οποίο υποβοηθά τη μάθηση και ενισχύει 
το ενδιαφέρον των μαθητών 
 
 
3.3.1 Η εκπαιδευτική ρομποτική ως αντικείμενο μελέτης 
 
 Σε αυτή τη προσέγγιση, οι μαθητές ως πολίτες του αύριο, θα ήταν σκόπιμο να έχουν μία 
επαφή με την εκπαιδευτική ρομποτική και από την πλευρά της κατανόησης λειτουργίας της και του 
οφέλους που προκύπτει για τους μαθητές από το να μπορούν να τη χρησιμοποιούν 
αποτελεσματικά. Επιπρόσθετα, η σκοπιμότητα ένταξης της εκπαιδευτικής ρομποτικής ως 
αντικείμενο μελέτης σχετίζεται με τη λειτουργία της άτυπα ως στοιχείο επαγγελματικού 
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προσανατολισμού σε σχέση με τα επαγγέλματα της τεχνολογίας, της οποίας αποτελεί αδιαίρετο 
τμήμα (Φράγκου, 2009). Σε αυτή την περίπτωση, υπάρχουν απαιτήσεις  για τους εκπαιδευτικούς 
που αφορούν την Πληροφορική, τη Μηχανική, τα Μαθηματικά και τη Φυσική (Αναγνωστάκης & 
Φαχαντίδης, 2014) και είναι υπέρ της εισδοχής της εκπαιδευτικής ρομποτικής στο µάθηµα της 
Πληροφορικής, της Τεχνολογίας, της Μηχανολογίας (Φράγκου, 2009). Περιλαμβάνει 
εκπαιδευτικές δραστηριότητες που στοχεύουν στη διαμόρφωση ενός περιβάλλοντος μάθησης 
εμπλέκοντας τους μαθητές στη λύση αυθεντικών προβλημάτων μέσα από αντικείμενα 
εκπαιδευτικής ρομποτικής. Ένα από τα σύγχρονα εκπαιδευτικά ρεύματα η οποία έχει ιδιαίτερα 
οφέλη για τους μαθητές καθότι μέσα από την κατασκευή αναδεικνύεται η σχέση μεταξύ απτού και 
πραγματικού. Επίσης, ευνοεί τη κατανόηση των συμβολικών εννοιών στα παιδιά και βοηθά έτσι 
ώστε να αντιληφθούν νέους τρόπους σκέψης (Resnick, Martin, Sargent, & Silverman, 1996). Άλλα 
αντικείμενα της εκπαιδευτικής ρομποτικής είναι και ο προγραμματισμός ρομποτικών κατασκευών 
(Alimisis, 2010). Σύμφωνα με τον Verner (2004), η κατασκευή και ο προγραμματισμός βοηθούν 
τους μαθητές να βελτιώσουν την αντίληψη του χώρου, του χρόνου και της κίνησης. Η 
ιδιαιτερότητα του προγραμματισμού ρομποτικών κατασκευών σχετίζεται με την απόδοση 
συμπεριφοράς σε μία κατασκευή που είναι τεχνητή όπως για παράδειγμα η αντίδραση της 
ρομποτικής κατασκευής σε ένα ερέθισμα. Ο χειρισμός «ανθρωπομορφικών» χαρακτηριστικών του 
ρομπότ δημιουργεί ένα καινοτόμο περιβάλλον για τους μαθητές το οποίο: 
● Δημιουργεί υψηλό βαθμό παρακίνησης στους μαθητές 
● Έχει άμεση σύνδεση με κοινωνικές πρακτικές αναφοράς (Κόμης, 2005) 
● Επιτρέπει τη χρήση της στρατηγικής και πλάνης  
● Δημιουργεί μεταγνωστικές διεργασίες μάθησης 
 
3.3.2 Η εκπαιδευτική ρομποτική ως εργαλείο μάθησης  
 
 Η εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν εργαλείο για τη διδασκαλία 
μαθημάτων τα οποία δεν είναι στενά συνδεδεμένα με τον κλάδο του Προγραμματισμού ή τη 
ρομποτικής αλλά και σε αντικείμενα όπως τα Μαθηματικά, τη Φυσική, τις Ξένες γλώσσες, το 
Steam κτλ. Η εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί να εμπλέκεται σε διαθεματικές δραστηριότητες, οι 
οποίες έχουν και διεπιστημονικό χαρακτήρα (Θεοδωροπούλου et all, 2018). Με τη χρήση της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής είναι δυνατόν να παρακαμφθούν δυσχέρειες που παρουσιάζονται στη 
διδασκαλία δύσκολων γνωστικών εννοιών από τα Μαθηματικά, τη Γεωμετρία, την Πληροφορική 
και άλλες επιστήμες. Η αλλαγή των παραδοσιακών τρόπων διδασκαλίας στα διάφορα διδακτικά 
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αντικείμενα μετατρέπει τους μαθητές από παθητικούς σε ενεργούς και προσδίδει νέο χαρακτήρα 
στη μάθηση: από το  learning by listening στη νέα  πραγματικότητα του learning. Η εκπαιδευτική 
ρομποτική μπορεί να εμπνεύσει στους μαθητές την περιέργεια, τον ενθουσιασμό για τη μάθηση και 
να τους προσδώσει αυτοπεποίθηση και να μετατρέψει την σχολική πραγματικότητα σε μία νέα 
καινοτόμα εκπαιδευτική εμπειρία για όλους τους μαθητές (Egushi, 2014). Οι Mitnik, Nussbaum & 
Soto (2008), υποστήριξαν ότι  οι περισσότερες εφαρμογές ρομποτικής τεχνολογίας στην 
εκπαίδευση εστιάζουν στην υποστήριξη των μαθημάτων που επιστημονικά βρίσκονται κοντά στον 
τομέα της ρομποτικής, όπως προγραμματισμός, η κατασκευή ρομπότ και η μηχανική. Η ρομποτική 
τεχνολογία έχει προσφέρει ένα σημαντικό πλεονέκτημα: την υποστήριξη νέων εκπαιδευτικών 
δραστηριοτήτων. Η προσθήκη αισθητήρων και ενεργοποιητών έδωσε στα ρομπότ τη δυνατότητα 
να εξερευνούν και να αλληλεπιδρούν με τον πραγματικό κόσμο. Με βάση αυτή  τη δυνατότητα των 
ρομπότ, μπορούν να αναπτυχθούν διάφορες δραστηριότητες για την υποβοήθηση της μάθησης 
σχετικών αντικειμένων.  
 Οι δραστηριότητες εκπαιδευτικής ρομποτικής είναι κύρια μέρος του άτυπου αναλυτικού 
προγράμματος (Alimisis, 2013; Benitti, 2012).  Μια σειρά από παράγοντες παρεμποδίζουν τους 
εκπαιδευτικούς για να εισάγουν τη ρομποτική στην εκπαιδευτική τους καθημερινότητα στην 
διδασκαλία. H ρομποτική δεν είναι μέρος του βασικού προγράμματος σπουδών για τα περισσότερα 
σχολεία. Υπάρχει πληθώρα εκπαιδευτικών που αντιμετωπίζουν την πρόκληση της ρομποτικής με 
ενθουσιασμό και δημιουργικότητα. Οι εκπαιδευτικοί αυτοί επιδιώκουν να βελτιώσουν τη 
διδασκαλία τους χρησιμοποιώντας την ρομποτική και ενίοτε να την συνδυάσουν με την 
παραδοσιακή διδασκαλία. Η εισαγωγή όμως της εκπαιδευτικής ρομποτικής μέσα σε ένα 
πρόγραμμα σπουδών που ήδη λειτουργεί σε ένα σχολείο, το οποίο είναι δομημένο κατά κύριο λόγο, 
με βάση τα διαφορετικά διδακτικά αντικείμενα. των εκπαιδευτικών έχει πολλούς σκοπέλους. Οι 
προσπάθειες εισαγωγής της ρομποτικής στο τυπικό πρόγραμμα σπουδών  πρέπει να έχουν στόχο 
την εξισορρόπηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων της με τα πρότυπα του αναλυ τικού 
προγράμματος (Egushi, 2014). 
 
 
3.4 Makers Movement και ρομποτική  
 
 Το Maker Movement είναι ένα σύγχρονο ρεύμα το οποίο γνώρισε μεγάλη απήχηση στην 
Αμερική από τη στιγμή της εμφάνισής του και σιγά σιγά επεκτάθηκε και σε πολλές άλλες χώρες. 
Το ρεύμα αυτό αφορά τη δημιουργία μιας παγκόσμιας κοινότητας στην οποία άτομα που 
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ασχολούνται με την κατασκευή στην καθημερινή τους ζωή μπορούν να αλληλεπιδρούν και να 
μοιράζονται τις ιδέες τους, με φυσικό ή ψηφιακό τρόπο (Halverson & Sheridan, 2014). To Maker 
Fraire, ξεκίνησε σαν την ετήσια εκδήλωση των Maker’s το 2006, από το περιοδικό Maker και  
σήμερα έχει εξαπλωθεί σε διάφορες χώρες, ενισχύοντας τη συμμετοχή πολλών μαθητών από όλο 
τον κόσμο (https://makerfaire.com/). Το Maker Movement βοήθησε και την εκπαίδευση με την 
ενθάρρυνση της καινοτομία και της δημιουργικότητας στον εκπαιδευτικό χώρο.  
 Η επίδραση του Maker Movement μπορεί να εντοπιστεί σε ένα ευρύ φάσμα 
δραστηριοτήτων παγκόσμια. Στο MIT ιδρύθηκαν FabLabs από τον καθηγητή Neil Gershern Feld 
(2015), τα οποία αποτελούν παιδαγωγικά περιβάλλοντα ικανά να δώσουν λύσεις σε προβλήματα 
καθημερινότητας σχετιζόμενα με την κατασκευή  (https://www.fablabs.io/). Σήμερα, παρόμοιας 
φιλοσοφίας εργαστήρια υποστηρίζονται σε όλο τον κόσμο ακόμα και σε σχολεία χρησιμοποιώντας 
αρχές από τις επιστήμες της μηχανικής, της ρομποτικής και του σχεδιασμού και αξιοποιώντας νέες 
τεχνολογίες όπως η τρισδιάστατη εκτύπωση και η ρομποτική. Ο Paulo Blikstein, μέσα από το 
πρόγραμμα FabLab@School προσάρμοσε το μοντέλο των εργαστηρίων FabLab για την 
δευτεροβάθμια εκπαίδευση παγκοσμίως (Halverson & Sheridan, 2014). Στο παρελθόν το κόστος 
προμήθειας του ρομποτικού εξοπλισμού ήταν σχεδόν αποτρεπτικό για τα σχολεία. Τα τελευταία 
όμως χρόνια το κόστος έχει γίνει ανεκτό με την εμφάνιση των ρομποτικών σετ χαμηλού κόστους 
όπως για π.χ το Arduino, το Raspberry Pi και άλλα. Η ραγδαία μείωση των τιμών στους 
μικροεπεξεργαστές και microcomputers ευνοούν σημαντικά την υποστήριξη δραστηριοτήτων που 
συμπεριλαμβάνουν ρομποτικές κατασκευές  (Egushi, 2014). 
 Η ρομποτική στην εκπαίδευση είναι ένα από τα καλύτερα τεχνολογικά και εκπαιδευτικά 
εργασία να ενσωματώσει και να αξιοποιήσει τέτοιου είδους ρεύματα καθότι παρακινεί και 
ενθαρρύνει τους μαθητές να εμπλακούν με την κατασκευή και να γίνουν οι ίδιοι ενεργοί 
δημιουργοί και στο μέλλον όχι απλά καταναλωτές έτοιμων τεχνολογικών προϊόντων (Egushi, 
2014). 
 
3.5 Έρευνες σχετικά με τη ρομποτική στην εκπαίδευση 
 
 Στο αυτό το τμήμα της εργασίας θα αναφέρουμε ενδεικτικά μερικές ερευνητικές  
προσπάθειες στις οποίες χρησιμοποιείται το ρομπότ Lego και έχουν πραγματοποιηθεί είτε στην 
Ελλάδα είτε στο εξωτερικό. Επίσης, επιλέχθηκαν έρευνες που αφορούν μαθητές Δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης, έτσι ώστε το δείγμα των ερευνών να ταιριάζει ηλικιακά με το δείγμα της παρούσας 
έρευνας.  
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3.5.1 Διεθνείς ερευνητικές προσπάθειες 
 
Οι Lindh & Holgersson (2007), διερεύνησαν την ικανότητα επίλυσης λογικών και 
μαθηματικών προβλημάτων μέσω της ενσωμάτωσης των ρομπότ Lego NTX στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Η έρευνά τους, «Does lego training stimulate pupils’ ability to solve logical 
problems?», πραγματοποιήθηκε στη Σουηδία έχοντας ως δείγμα 169 μαθητές 12-13 ετών και 205 
μαθητές 15-16 ετών, από διαφορετικές πόλεις και από διαφορετικά σχολεία. Οι μαθητές 
χωρίστηκαν σε ομάδες που εργάζονταν με παραδοσιακό τρόπο και σε ομάδες που δούλεψαν με 
χρήση των ρομπότ. Συνολικά δημιουργήθηκαν δώδεκα ομάδες ελέγχου, οι οποίες δούλεψαν σε 
ομάδες των 3-4 ατόμων. Δεν υπήρχε συγκεκριμένο πρόγραμμα εργασίας με τα ρομπότ αλλά 
δόθηκε στόχευση στη δημιουργία ρομποτικών δραστηριοτήτων για την υποστήριξη των  
καθημερινών υποχρεώσεων των μαθητών. Για την εξαγωγή συμπερασμάτων χρησιμοποιήθηκε η 
μεθοδολογία μικτής έρευνας. Για το τμήμα της ποιοτικής έρευνας χρησιμοποιήθηκαν σαν μέθοδοι 
η παρατήρηση και οι συνεντεύξεις ενώ για το τμήμα της ποσοτικής έρευνας πραγματοποιήθηκε 
Pretest και Posttest. Ενώ τα αρχικά αποτελέσματα της έρευνας δεν έδειξαν σημαντική επίδραση της 
ρομποτικής στην ικανότητα επίλυσης μαθηματικών και λογικών προβλημάτων των μαθητών, στη 
συνέχεια, με χρήση του Anova Test σε μικρότερες ομάδες δείγματος, έδειξαν ότι σε ορισμένες από 
τις ομάδες ελέγχου, η ρομποτική επηρέασε θετικά την ικανότητα επίλυσης λογικών και 
μαθηματικών προβλημάτων. Από την ποιοτική έρευνα προέκυψαν χρήσιμα συμπεράσματα για τη 
διαμόρφωση του μαθησιακού περιβάλλοντος των μαθητών κατά τη διάρκεια ρομποτικών 
δραστηριοτήτων όπως:  ο εκτεταμένος χώρος, ο μικρός αριθμός μαθητών ανά ομάδα (2-3), η 
αυθεντικότητα των ρομποτικών σεναρίων και η σύνδεσή τους με τα διδασκόμενα μαθήματα στο 
σχολείο. 
Οι Ortiz, Bos & Smith (2011),  στην έρευνά τους «The Power of Educational Robotics as an 
Integrated STEM Learning Experience in Teacher Preparation Programs», χρησιμοποίησε μία 
παραδοσιακή ομάδα και μία ομάδα ελέγχου με Lego για τη διδασκαλία ενός εξωσχολικού 
προγράμματος με αντικείμενο τη μηχανολογία και τα μαθηματικά, σε ένα συνολικό δείγμα 25 
ατόμων. Ο στόχος του προγράμματος πιο συγκεκριμένα ήταν η διδασκαλία της  αναλογίας και του 
ratio.  H έρευνα αφορούσε τη σύγκριση των μαθησιακών αποτελεσμάτων των δύο ομάδων από τη 
διδασκαλία των ίδιων αντικειμένων. Τα αποτελέσματα κατέδειξαν ότι οι επιδόσεις και ο βαθμός 
κατανόησης των διδακτικών αντικειμένων της ομάδας ελέγχου,  ήταν μεγαλύτερες σε σχέση με την 
παραδοσιακή ομάδα. Επιπλέον, οι μαθητές της ομάδας ελέγχου διατήρησαν τις γνώσεις τους για 
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μεγαλύτερο χρονικό διάστημα, όπως αποδεικνύεται από σχετικό τεστ που πραγματοποιήθηκε δέκα 
εβδομάδες μετά από το πέρας των δραστηριοτήτων της έρευνας. 
 Την ίδια χρονιά, το 2011 στην Αυστραλία, οι Castledine & Chalmers, στη έρευνά τους με 
τίτλο «Lego Robotics: An authentic problem solving toοl», διερεύνησαν τη δυνατότητα χρήσης των 
ρομπότ Lego ως εργαλείου επίλυσης προβλημάτων.  Πιο συγκεκριμένα, διερεύνησαν τις 
στρατηγικές επίλυσης προβλημάτων που ανέπτυξαν οι μαθητές σε  ένα περιβάλλον όπου 
χρησιμοποιείται η εκπαιδευτική ρομποτική και αν αυτές οι στρατηγικές μπορούν να συνδυαστούν 
αποτελεσματικά με προβλήματα από τον πραγματικό κόσμο. Στην ποιοτική έρευνα, 
χρησιμοποιήθηκαν 23 μαθητές και τα εργαλεία της έρευνας ήταν οι συνεντεύξεις, οι παρατηρήσεις, 
τα φύλλα εργασίας και οι απαντήσεις σε ένα ερωτηματολόγιο.  Τα αποτελέσματα  της μελέτης 
έδειξαν ότι οι ρομποτικές δραστηριότητες βοήθησαν τους μαθητές να αναπτύξουν στρατηγικές 
επίλυσης προβλημάτων και να τις συσχετίσουν με πραγματικά προβλήματα από τον «έξω» κόσμο.  
To 2014, οι Eteokleous & Ktoridou, στην έρευνά τους με τίτλο «Educational Robotics as 
Learning Tools within the Teaching and Learning Practice», εξέτασαν την αποτελεσματικότητα της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής ως εργαλείου, στη διαδικασία μάθησης, για την επίτευξη συγκεκριμένων 
στόχων. Στην έρευνα συμμετείχαν 21 δευτεροετείς φοιτητές, οι οποίοι παρακολούθησαν μία σειρά 
έντεκα μαθημάτων, στα οποία χρησιμοποιήθηκε το ρομποτικό πακέτο Lego MindStorms NTX. Οι 
ερευνητές τόνισαν μέσα από την έρευνά τους την αποτελεσματικότητα της εκπαιδευτικής 
ρομποτικής ως εργαλείου για την ανάπτυξη γνώσεων και δεξιοτήτων των μαθητών και το 
σημαντικό της ρόλο στην ανάπτυξη ενός περιβάλλοντος μάθησης που απευθύνεται σε φοιτητές. 
Επίσης, συμπληρώνει τις απόψεις της υπάρχουσας βιβλιογραφίας για τη δυνατότητα χρήσης των 
εκπαιδευτικών ρομπότ ως mindtool.  
 
3.5.2 Ελληνικές ερευνητικές προσπάθειες 
 
Οι  Γριζιώτη, Ξένος & Κυνηγός (2016), διερεύνησαν τη σχέση της ρομποτικής και των 
Stem μέσα από την ερευνά τους με τίτλο « Ενίσχυση του ενδιαφέροντος των μαθητών για το STEM 
μέσω της Εκπαιδευτικής Ρομποτικής». Στην έρευνα αυτή συγκεκριμένα, εξέτασαν το βαθμό 
επιρροής  των ρομποτικών δραστηριοτήτων στο ενδιαφέρον που εκδηλώνουν οι μαθητές για τα 
επαγγέλματα Stem και τα διδακτικά αντικείμενα Stem και κατά πόσο αυτές οι δραστηριότητες 
ρομποτικής συμβάλλουν στην κατασκευή νοημάτων αναφορικά με έννοιες  Stem από τους 
μαθητές. Η πραγματοποίηση της έρευνας έγινε στα πλαίσια ενός σχετικού από την Ευρωπαϊκή 
Ένωση έργου που ονομάστηκε ER4STEM (Educational Robotics For STEM). Το έργο αυτό είχε 
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σαν πρωτεύοντα στόχο τη βελτίωση, τη συγκέντρωση των προσεγγίσεων των ευρωπαϊκών εταίρων 
γύρω από τα Steam και τη ρομποτική. Συμμετείχαν επτά σχολεία διαφορετικών βαθμίδων από όλη 
την Ελλάδα και τα σχολεία εκπροσωπήθηκαν από 178 μαθητές. Διαφορετικά ρομπότ σε κάθε 
βαθμίδα. Στα Λύκεια χρησιμοποιήθηκε το Lego EV3, στα Επαγγελματικά Λύκεια το Arduino και  
στα δημοτικά το LegoWeDo 2. Μεθοδολογικά χρησιμοποιήθηκε η «έρευνα σχεδιασμού» 
(designresearch) η οποία συνίσταται στην εφαρμογή μιας παρέμβασης μέσα από δυο στενά 
συνδεδεμένους, κύκλους του σχεδιασμού και της ανάλυσης. Συγκεντρώθηκαν ποιοτικά στοιχεία 
διάμεσου παρατηρήσεων, συνεντεύξεων και ερωτηματολογίων. Ορισμένα ποσοτικά στοιχεία 
συγκεντρώθηκαν από τις ερωτήσεις κλειστού τύπου των ερωτηματολογίων. Τα ερευνητικά 
ευρήματα κατέδειξαν ότι πιθανά η εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί να λειτουργήσει ως μέσο για 
την ενίσχυση του ενδιαφέροντος των μαθητών για τις επιστήμες του STEM αλλά και για την 
προσέλκυση περισσότερων μαθητών στα επαγγέλματα STEM. Η στάση των μαθητών προς το 
STEM ενισχύθηκε θετικά  οι οποίοι πριν τα εργαστήρια δεν ενδιαφέρονταν για τη ρομποτική ή 
έκριναν τα μαθήματα STEM απαιτητικά .  
 Οι Θεωδορίδου, Φαχαντίδης & Μαλανδράκης (2013), πραγματοποίησαν μία μελέτη 
περίπτωσης προκειμένου να διερευνήσουν την αποτελεσματικότητα της εκπαιδευτικής ρομποτικής 
σε μία σχολική τάξη Λυκείου. Πιο συγκεκριμένα μελέτησαν την αποτελεσματικότητα της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής μέσα από την κατασκευή και τον προγραμματισμό ενός συστήματος 
αποβλήτων μιας πόλης. Τα αποτελέσματα της έρευνας κατέδειξαν ότι εκτός από τη συμβολή της 
εκπαιδευτικής ρομποτικής στον τεχνολογικό εγγραματισμό των μαθητών, είναι δυνατόν να 
χρησιμοποιηθεί και ως μέσο για την καλλιέργεια περιβαλλοντικής συνείδησης των μαθητών. 
 
3.6 Kit Εκπαιδευτικής ρομποτικής 
 
 Τα τελευταία χρόνια, πάμπολλα εκπαιδευτικά ρομποτικά kit ξεπρόβαλλαν στην αγορά, τα 
οποία λόγω του σχετικά προσιτού κόστους, χρησιμοποιούνται πλέον από πολλούς εκπαιδευτικούς 
φορείς. Η επιλογή του κατάλληλου ρομποτικού κιτ δεν είναι εύκολη διαδικασία και μπορεί να 
υποβοηθηθεί μέσα από τη συνεκτίμηση των παρακάτω παραγόντων (Takacs, Eigner, Kovács, 
Rudas & Haidegger, 2016):  
● Κόστος 
● Κοινό στόχος 
● Ποιότητα εκπαιδευτικού υλικού  
● Σχεδιασμός υλικού 
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● Δυνατότητες ανάπτυξης και επέκτασης 
● Συμβατότητα  
● Διαθεσιμότητα 
● Φορητότητα 
● Modularity level 
Ένας μεγάλος αριθμός από kit εκπαιδευτικής ρομποτικής χρησιμοποιούνται σήμερα από τα 
σχολεία και τα πανεπιστήμια παγκόσμια. Αναφέρουμε ενδεικτικά το ρομπότ Thymio, το Make 
Blockm Bot v1.1 Blue STEM,  Wonder Work shop Cue Robot - Onyx, το Edison. Η παρουσίαση 
παρακάτω εστιάζεται στα ρομποτικά kit της Lego, εξαιτίας της χρήσης του ρομποτικού kit Lego 
Mindstorms EV3 για τις ανάγκες της παρούσας έρευνας.  
3.6.1 Ρομποτικό kit – Lego Mindstorms -Τρεις γενιές Lego 
 
 Το εκπαιδευτικό σετ Lego είναι ευρέως χρησιμοποιούμενο σήμερα και έχει μεγάλη 
απήχηση στους μαθητές Γυμνασίου και Λυκείου. Σε αυτό συνέβαλε και οι διαγωνισμοί ρομποτικής 
της WRO,  οι οποίοι από το 2004 που ξεκίνησαν, ελκύουν τους μαθητές σε παγκόσμιο επίπεδο. 
Στους διαγωνισμούς αυτούς συμμετέχουν περίπου 65 χώρες και εμπλέκονται περίπου 100.000 
μαθητές παγκόσμια (https://www.wro-association.org/). 
 Τα ρομπότ Lego Mindstorms είναι κατάλληλα για χρήση στην εκπαιδευτική διαδικασία για 
τους ακόλουθους λόγους (Brandt & Colton, 2008). 
● Ευελιξία: επιτρέπει στους μαθητές να σχεδιάσουν, να κατασκευάσουν και να 
προγραμματίσουν  μια μεγάλη ποικιλία από αντικείμενα,. Η κατασκευή μπορεί να 
δοκιμαστεί και να τροποποιηθεί πολλές φορές χωρίς τη χρήση εξειδικευμένων εργαλείων 
● Απήχηση στους μαθητές: είναι πολύ δημοφιλή στα παιδιά και στους εκπαιδευτικούς  
● Κόστος : ένα πλήρες σετ κοστίζει περίπου στα 250 δολάρια και πλέον είναι μία προσιτή 
τιμή για τη χρήση του από σχολεία και πανεπιστήμια  
● Χαρακτηριστικά: Κάθε σετ περιλαμβάνει τα απαραίτητα εξαρτήματα για να μπορέσει να 
σχεδιαστεί και να υλοποιηθεί μία απλή απτική διεπαφή, συμπεριλαμβανόμενων και των 
κινητήρων, των αισθητήρων και άλλων μηχανικών εξαρτημάτων  
● Απλότητα: Τα απλά μηχανικά του εξαρτήματα επιτρέπουν στους χρήστες να 
κατασκευάζουν, αποκρύπτοντας τις δύσκολες τεχνικές λεπτομέρειες. Έτσι, οι μαθητές που 
φοιτούν στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση, μπορεί να την χρησιμοποιήσουν ως εργαλείο, για 
να μάθουν Φυσική, προγραμματισμό, μηχανολογία κ.α  
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3.6.1.1 The Robotics Invention System 
 
 The Robotics Invention System, κυκλοφόρησε το 1998. Το προγραμματιζόμενο τούβλο σε 
αυτό το ρομπότ ονομαζόταν RCX (Robotic Commande Xplorers) και ήταν δυνατόν να 
προγραμματιστεί με τη χρήση του RCX code ή του ROBOLAB, το οποίο βασιζόταν στο Lab  
VIEW. To RCX είχε επεξεργαστή 16 MHz και 32 Κ Ram κύρια μνήμη. To  kit αυτό περιλάμβανε 
και δύο αισθητήρες αφής, δύο κινητήρες και έναν αισθητήρα φωτός (Portsmore,1999). Το RCX 
είχε το πλεονέκτημα ότι δεν απαιτούνταν άμεση σύνδεση με τον υπολογιστή για λειτουργία.  Η 
σχεδιαστική καινοτομία του RCX επέτρεπε την αποστολή ενός συνόλου εντολών μέχρι το RCX 
μέσω ενός πομπού IR και ενός δέκτη και να αποθηκεύονται στο RCX, έτσι ώστε να μπορεί να 
τρέξει χωρίς τον υπολογιστή (ή σε απομακρυσμένη λειτουργία).  
 H ανάπτυξη σύγχρονων γλωσσών προγραμματισμού όπως της  C, της  Java, της Lua και 
των αντίστοιχων μεταγλωττιστών για το RCX επέτρεπαν στους μαθητές να πειραματίζονται με 
πολλούς διαφορετικούς τρόπους προγραμματισμού (Danahy, Wang, Brockman,  Carberry, Shapiro  
& Rogers, (2014). 
 
 
Εικόνα 6: The Robotics Invention System (1998) 
 
3.6.1.2 Lego MindStorms NTX 
 
 Η μεγάλη επιτυχία του RCX οδήγησε στη συνεργασία μεταξύ της National Instrument 
sκαι LEGO για την ανάπτυξη του τούβλου  NXT και του λογισμικό NXT. Το νέο προϊόν 
Mindstorms έκανε την είσοδό του στην αγορά το 2006. Το λογισμικό σχεδιάστηκε για να έχει 
πολλές ομοιότητες με το Robolab αλλά λόγω της προηγούμενης εξοικείωσης των εκπαιδευτικών με 
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το συγκριμένο λογισμικό, τελικά κυκλοφόρησε η έκδοση 2.9 του Robolab. Το ΝΤΧ περιείχε τρεις 
σερβοκινητήρες, αισθητήρα φωτός, αισθητήρα ήχου, αισθητήρα απόστασης και αισθητήρα αφής.  
Περιελάμβανε επεξεργαστή 48 MHz και 64 KB κύρια μνήμη RAM. Το λογισμικό NXT στην  retail 
έκδοση ήταν το NXT-G; και το εκπαιδευτικό πακέτο περιείχε το ROBOLAB (Danahy et all, 2014) 
  
Εικόνα 7. Lego MindStorms NTX 
 
3.6.1.3 Lego Mind Storms EV3 
 
To επαναστατικό Lego MindStorms EV3κυκλοφόρησε το φθινόπωρο του 2013 και έχει 
εγκατεστημένο λειτουργικό σύστημα UNIX. Περιλαμβάνει επεξεργαστή 300 MHz, 64 ΜB κύρια 
μνήμη RAM και 16 ΜΒ flash memory. Έχει δυνατότητα σύνδεσης USB, θύρα Micro SD και 
σύνδεση Bluetooth. Οι βασικοί αισθητήρες είναι : αφής, χρώματος και απόστασης και ανάλογα με 
την έκδοση μπορεί να περιέχει γυροσκόπιο και αισθητήρα υπερύθρων.  
 
Εικόνα 8:  Lego MindStorms EV3 
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Στους παρακάτω πίνακες παρουσιάζεται συνοπτικά το τούβλο (brick) του Lego EV3 και οι βασικοί 
αισθητήρες του  
Σύντομη παρουσίαση τούβλου LegoEV3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 9: Παρουσίαση brick Lego EV3 
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Σύντομη παρουσίαση κινητήρων LegoEV3 
Μεγάλος κινητήρας (LargeMotor) 
Είναι η κινητήρια δύναμη του LegoEV3. 
Περιλαμβάνει ενσωματωμένο αισθητήρα 
περιστροφής (rotation sensor) με 
ανάλυση μίας  μοίρας  
 
Μεσαίος κινητήρας (MediumMotor) 
Περιλαμβάνει και αυτός ενσωματωμένο 
αισθητήρα περιστροφής(rotation sensor) 
με ανάλυση 1 μοίρας 
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Αισθητήρας χρώματος (colour sensor) 
Χρησιμοποιείται για τον προσδιορισμό της 
ποσότητας του χρώματος που ανακλάται 
από μία επιφάνεια καθώς και του χρώματος 
του ανακλώμενου φωτός 
 
Αισθητήρας αφής (touch sensor) 
Είναι αναλογικός αισθητήρας. Μπορεί να 
ανιχνεύσει πότε είναι πατημένο το κόκκινο 
κουμπί στην επιφάνειά του και πότε όχι. 
Ανιχνεύει 3 καταστάσεις. Κατάσταση 1 : 
Πατημένο (τιμή 0), Κατάσταση 2 : 
Απελευθερωμένο (τιμή 1),Κατάσταση 3: 
Πατήθηκε και απελευθερώθηκε (τιμή 3) 
 
 
Αισθητήρας υπερήχων (ultrasonic 
sensor) 
Είναι ψηφιακός αισθητήρας που παράγει 
ηχητικά κύματα και διαβάζει την ηχώ τους 
για τον εντοπισμό και τη μέτρηση της 
απόστασης από αντικείμενα. Μπορεί επίσης 
να στείλει μόνο ηχητικά κύματα για να 
εργαστούν ως σόναρ ή για να ακουστεί ένα 
ηχητικό κύμα που προκαλεί την έναρξη του 
προγράμματος 
 
Γυροσκοπικός αισθητήρας (gyro sensor) 
Μετρά την περιστροφική κίνηση του 
ρομπότ και τις αλλαγές στον 
προσανατολισμό του.   
 
Πίνακας 2: Κινητήρες και βασικοί αισθητήρες Lego EV3 
Στον παρακάτω πίνακα, επιχειρείται μια συγκριτική παρουσίαση  των  ρομπότ RCX, NTX 
και EV3 σύμφωνα με επιλεγμένα βασικά χαρακτηριστικά.  
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 PCX ΝΤΧ EV3 
Επεξεργαστής  Hitachi H8/300 
Atmel 32 
Atmel 32-Bit ARM 
AT91SAM7S256 
48 MHz 
ARM9 
300MHz 
Μνήμη 32 KB RAM 256 KB Flash 
64 KB RAM 
16 MB Flash 
64 MB RAM 
micro-SD slot 
Secondary 
processor 
 Atmel 8-Bit AVR, 
ATmega48 
8 MHz 
4 KB FLASH-RAM 
512 Byte RAM 
 
Οθόνη Μονόχρωμη Μονόχρωμη 
LCD 100 x 64 pixel 
Μονόχρωμη 
LCD 178 x 128 
pixel 
Θύρες Εισόδου 3 αναλογικές ή 
ψηφιακές 
4 αναλογικές ή 
ψηφιακές (9600 b/s) 
4 αναλογικές ή 
ψηφιακές (UART - 
460.8 kb/s) 
Θύρες Εξόδου 3 3 (w/ encoders) 4 (w/ encoders) 
 
Σύνδεση 
με Η/Υ 
RF tower USB 2.0 (12 Mb/s) USB 2.0 (480 Mb/s) 
Bluetooth  Όχι συμβατό με 
apple 
Συμβατό με apple 
Κάρτα SD    Micro SD reader 
 
Usb   USB 1.1 
Μπαταρία  Lithium-
ionLithium- 
Lithium-
ionLithium- 
Κόστος 9790 - $200 
9793 - $250 
9797 - $295 2578 - $340 
Πίνακας 3: Σύγκριση RCX, NTX, EV3  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
Προγραμματισμός Η/Υ και Εκπαιδευτική Ρομποτική 
 
4.1 Σύγχρονες ψηφιακές δεξιότητες  
 
Το σύγχρονο οικονομικό γίγνεσθαι  χαρακτηρίζεται από ανταγωνιστικότητα και 
καινοτομία. Αυτά τα χαρακτηριστικά, προϋποθέτουν την ύπαρξη εξειδικευμένου προσωπικού 
εφοδιασμένο με σύγχρονες τεχνολογικές δεξιότητες οι οποίες είναι ευέλικτες στην προσαρμογή 
τους στις τεχνολογικές αλλαγές. Παρόλα τα υψηλά ποσοστά ανεργίας και το έλλειμμα στο ποσοστό 
των πολιτών της Ευρωπαϊκής Ένωσης με επαγγελματικές δεξιότητες ΤΠΕ, το ενδιαφέρον των 
πολιτών για απόκτηση τεχνολογικών δεξιοτήτων είναι χαμηλό. Η σχετική έκθεση «Working 
together to strengthen human capital, employability and competitiveness» της Ευρωπαϊκής 
Επιτροπής (2016), αναφέρει:  
«Η κατάσταση στην Ευρώπη απαιτεί δράση. 70 εκατομμύρια Ευρωπαίοι δεν έχουν κατακτήσει 
την επαρκή ανάγνωση και τις γραπτές δεξιότητες. Ακόμη περισσότερο έχουν έλλειψη σε  
ψηφιακές δεξιότητες και αριθμητική, βάζοντας τους εαυτούς τους σε κίνδυνο ανεργίας, 
φτώχειας και κοινωνικού αποκλεισμού. Περισσότερο από τα μισά των 12 εκατομμύρια 
μακροχρόνια άνεργων θεωρούνται ως άτομα με χαμηλή ειδίκευση. Τα ιδρύματα τριτοβάθμιας 
εκπαίδευσης χρειάζονται για να εξασφαλίσουν ότι θα εξοπλίσουν τους πτυχιούχους με 
σχετικές και σύγχρονες δεξιότητες» (σελ. 2). 
 
Εξαιτίας της προβλεπόμενης διαφοράς μεταξύ προσφοράς και ζήτησης επαγγελματικών 
πληροφορικής, η οποία για το 2015 εκτιμούνταν στα 756000 άτομα (http://eskills-scale.eu), η 
Ευρωπαϊκή Επιτροπή ξεκίνησε το 2015 εκστρατεία ενημέρωσης και ευαισθητοποίησης με τίτλο 
eSkills for Jobs” (Ψηφιακές δεξιότητες για την απασχόληση), η οποία αποσκοπούσε στην 
ευαισθητοποίηση των πολιτών σχετικά με θέματα που αφορούν την απασχόληση στους κλάδους 
των Τεχνολογιών Πληροφορικής.  Η εκστρατεία “eSkills for jobs 2015 - 2016” ήταν μία 
προσπάθεια κινητοποίησης των πολιτών προς την κατεύθυνση των ψηφιακών δεξιοτήτων 
προκειμένου να σταθμιστεί η αυξανόμενη ζήτηση για εξειδικευμένους επαγγελματίες στις 
Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών (http://www.eskills4jobs.gr). Ο προγραμματισμός 
και είναι μία από τις σύγχρονες απαιτούμενες δεξιότητες καθώς υπεισέρχεται σε ένα πολύ μεγάλο 
επαγγελματικό φάσμα (Kalogiannakis, 2010). Η ραγδαία ανάπτυξη της βιομηχανίας λογισμικού, 
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είναι ένα επιπρόσθετος λόγος για να δοθεί έμφαση από τις αναπτυγμένες χώρες  στη βασική 
εκπαίδευση για την εκμάθηση του προγραμματισμού (Manches & Plowman, 2015). 
 
4.2 Η διδασκαλία του προγραμματισμού Η/Υ μέσα από το μάθημα της Πληροφορικής στη 
Δευτεροβάθμια εκπαίδευση 
 
Ο προγραμματισμός σαν αυτόνομο διδακτικό αντικείμενο στο σχολικό πλαίσιο, διακρίνεται 
σε δύο βασικές κατηγορίες (Pinkston, 2015):  
 Κειμενικός προγραμματισμός (CUI). Οι μαθητές χρησιμοποιούν ένα ειδικό περιβάλλον για 
να εισάγουν κώδικα σε μια γραμμή εντολών (π.χJava, C, κτλ). Αυτό η κατηγορία 
προγραμματισμού πολλές φορές λειτουργεί αποτρεπτικά και χρειάζεται περισσότερο χρόνο 
εξάσκησης, λόγω των  σφαλμάτων  που προκύπτουν από την ανάγκη συμμόρφωσης στους 
συντακτικούς κανόνες της εκάστοτε γλώσσας 
 Οπτικός προγραμματισμός (GUI). Σε αυτή την κατηγορία  οι μαθητές χρησιμοποιούν ειδικά 
διαμορφωμένα πλακίδια (π.χ Scratch, Alice κτλ). Επιτρέπει στους μαθητές να 
προγραμματίσουν «διαισθητικά» απαλλάσσοντας τους από τις δυσκολίες που αναφέρθηκαν 
παραπάνω. Τα σύγχρονα ρομποτικά περιβάλλοντα αξιοποιούν  κατά κύριο λόγο τον οπτικό 
προγραμματισμό 
Εκτός από τη διδασκαλία του, σαν αυτόνομο διδακτικό αντικείμενο, ο προγραμματισμός 
διδάσκεται με την προσέγγισης της χρήσης του για την επίλυση προβλημάτων. Σε αυτή την 
προσέγγιση δεν δίνεται έμφαση στη διδασκαλία της γλώσσας προγραμματισμού αλλά, η 
εκπαίδευση εστιάζεται στη δημιουργία αναλυτικής και κριτικής σκέψης, στην ανάπτυξη 
ικανοτήτων μεθοδολογικού περιεχομένου και στη δυνατότητα επίλυσης απλών προβλημάτων. 
Στην Ελλάδα ο προγραμματισμός Η/Υ διδάσκεται στο πλαίσιο του μαθήματος της 
Πληροφορικής. Η εισαγωγή της Πληροφορικής στην ελληνική εκπαίδευση ξεκίνησε από τα 
Τεχνικά Επαγγελματικά και τα Πολυκλαδικά Λύκεια κατά την περίοδο 1983-1985. Στη συνέχεια, 
το 1992, πραγματοποιήθηκε επέκταση στα Γυμνάσια, με την εισαγωγή αυτόνομου μαθήματος 
πληροφορικής, όπου και ολοκληρώθηκε μετά από περίπου μια δεκαετία. Το 1998, 
πραγματοποιήθηκε η εισαγωγή και στο Γενικό Λύκειο. Αργότερα επεκτάθηκε και στην 
Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, με την καθιέρωση ενός ενδεικτικού προγράμματος σπουδών και τον 
εξοπλισμό μέρους των σχολείων με υπολογιστές (Κόμης, 2004). 
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4.2.1 Η Διδασκαλία της Πληροφορικής στο Γυμνάσιο  
 
Η διδασκαλία του μαθήματος της Πληροφορικής στο Γυμνάσιο προσδιορίζεται μέσα από το 
Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπουδών (ΦΕΚ-304/133-2003). Ο βασικός άξονας 
ανάπτυξης του προγράμματος σπουδών είναι ο Πληροφορικός γραμματισμός (ICT Literacy) ο 
οποίος είναι: 
«ένας όρος που περιγράφει την ικανότητα των μαθητών να χρησιμοποιούν τις σύγχρονες 
ψηφιακές τεχνολογίες, τα εργαλεία επικοινωνίας και τις δικτυακές υπηρεσίες για την 
προσπέλαση, διαχείριση, ενσωμάτωση, αξιολόγηση, δημιουργία και επικοινωνία 
πληροφοριών, με στόχο την επίλυση προβλημάτων και, τελικά, τη συμμετοχή τους στη 
σύγχρονη κοινωνία της γνώσης (knowled gesociety)». 
Στο πλαίσιο του πληροφορικού γραμματισμού η ανάπτυξη των μαθητών θα πρέπει να 
κινείται στους παρακάτω τέσσερις άξονες: 
 «Τεχνολογική: Περιλαμβάνει γνώσεις τεχνικού περιεχομένου για βασικά θέματα 
πληροφορικής Πληροφορικής (π.χ. υλικό, λογισμικό, δίκτυα, στοιχεία ψηφιακής τεχνολογίας) 
καθώς και ικανότητες χρήσης βασικών περιβαλλόντων των Τ.Π.Ε. (επεξεργασία κειμένου, 
υπολογιστικά φύλλα, λογισμικό παρουσιάσεων, υπηρεσίες Διαδικτύου κ.λπ.).  
 Γνωστική: Περιγράφει τις θεμελιώδεις δεξιότητες αξιοποίησης των ΤΠΕ ως εργαλεία 
έρευνας, δημιουργίας, επικοινωνίας και μάθησης στο πλαίσιο όλων των μαθημάτων του 
Προγράμματος Σπουδών αλλά και της καθημερινής σχολικής ζωής των μαθητών.  
 Επίλυση προβλήματος (problem solving): Αφορά την εφαρμογή και ολοκλήρωση των 
τεχνικών και γνωστικών δεξιοτήτων του πληροφορικού γραμματισμού με στόχο την επίλυση 
προβλημάτων και την ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης  
 Κοινωνικές δεξιότητες: Οι μαθητές ως ψηφιακοί ιθαγενείς (digitalnatives) θα πρέπει επίσης 
να αναπτύξουν εκείνες τις κοινωνικές στάσεις και δεξιότητες που διαμορφώνουν τη σύγχρονη 
ψηφιακή κουλτούρα και την ταυτότητα του ηλεκτρονικού πολίτη (e-citizenship). Η διάσταση 
αυτή αφορά σε ζητήματα πληροφορικής ηθικής και δεοντολογίας, σε κώδικες διαχείρισης και 
αξιοποίησης πληροφοριών από πηγές, στην ικανότητα του κριτικού αναγνώστη και 
δημιουργού πολυτροπικού κειμένου, σε ζητήματα ηλεκτρονικής ασφάλειας, προστασίας 
προσωπικών δεδομένων κ.λπ.)» 
Στο πλαίσιο του παραπάνω προγράμματος σπουδών, στη  Γ΄ Γυμνασίου οι μαθητές, μέσα 
από την ενότητα «Γνωρίζω την ΗΥ ως ενιαίο σύστημα», συναντούν τον προγραμματισμό. Ο 
στόχος της συγκεκριμένης διδακτικής ενότητας είναι η κατανόηση της σημασίας της γλώσσας 
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προγραμματισμού της ανάγκης χρήσης της μέσα σε ένα πλαίσιο επίλυσης προβλημάτων και 
υλοποίησης της λύσης τους σε  προγραμματιστικό περιβάλλον.  
 
4.2.2 Η διδασκαλία του μαθήματος της Πληροφορικής στο Γενικό Λύκειο  
 
Στο ωρολόγιο πρόγραμμα της Α’ Γενικού Λυκείου περιλαμβάνεται το μάθημα Εφαρμογές 
Πληροφορικής, το οποίο διδάσκεται 2 ώρες την εβδομάδα και ανήκει στην κατηγορία των 
μαθημάτων επιλογής. Η διδακτική του μαθήματος βασίζεται στον κοινωνικό εποικοδομισμό και τις 
σύγχρονες θεωρήσεις για την «επεξεργασία των πληροφοριών» και μέσα σε αυτή θα πρέπει να 
ενισχύεται η διερευνητική προσέγγιση, η αυτενέργεια και η συνεργατική μάθηση. Προτείνεται η 
ευθυγράμμιση με ενεργητικές εκπαιδευτικές τεχνικές και η χρησιμοποίηση αυθεντικών 
παραδειγμάτων από τον πραγματικό κόσμο . Ο σκοπός του μαθήματος  είναι:   
«να βοηθήσει τους μαθητές να συμπληρώσουν και να εμβαθύνουν τις γνώσεις, δεξιότητες 
και στάσεις τους στην αξιοποίηση υπολογιστικών συστημάτων, Διαδικτυακών τεχνολογιών 
και εφαρμογών της Πληροφορικής στο σύγχρονο κόσμο ως εργαλείων μάθησης, σκέψης, 
έκφρασης, επικοινωνίας, εργασίας και συνεργασίας δια ζώσης και από απόσταση (ΦΕΚ 
932Β/14-04-2014, σελ. 14023)» 
Ως ειδικότερος σκοπός αναφέρεται μεταξύ άλλων,  να μπορούν  οι μαθητές να αναλύουν 
προβλήματα, να σχεδιάζουν και να αναπτύσσουν μικροεφαρμογές των ηλεκτρονικών υπολογιστών, 
“έξυπνων” κινητών συσκευών. Ο σκοπός αυτός συνδέεται με τη θεματική ενότητα 
Προγραμματιστικά περιβάλλοντα - Δημιουργία Εφαρμογών μέσα στην οποία εντάσσονται οι 
υποενότητες: 
 Κύκλος Ανάπτυξης Zωής Εφαρμογών (Ανάλυση, σχεδίαση, Υλοποίηση και Συντήρηση 
εφαρμογής) 
 Περιβάλλοντα Ανάπτυξης Εφαρμογών 
 Υλοποίηση Εφαρμογής σε προγραμματιστικό περιβάλλον  
Στις θεματικές ενότητες αυτές προτείνεται η πραγματοποίηση δραστηριοτήτων μέσα από τις  
οποίες οι μαθητές εμπλέκονται στην υλοποίηση ή τροποποίηση μικροεφαρμογών με χρήση 
εκπαιδευτικών περιβαλλόντων όπως για παράδειγμα τo AppInventor, το Game Maker, το Alice κ.α 
(Οδηγίες διδασκαλίας Εφαρμογών Πληροφορικής Α’ Γενικού Λυκείου, 163648/Δ2/02-10-2017).  
Στο ωρολόγιο πρόγραμμα της Β’ Γενικού Λυκείου περιλαμβάνεται το μάθημα « Εισαγωγή 
στην Επιστήμη των Η/Υ», το οποίο διδάσκεται μία ώρα την εβδομάδα, σαν μάθημα Γενικής 
Παιδείας. Σκοπός του μαθήματος είναι Σκοπός «να γνωρίσουν οι μαθητές/τριες τομείς και 
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θεμελιώδεις έννοιες της Επιστήμης Υπολογιστών και Πληροφορικής και να αναπτύξουν την 
αναλυτική και συνθετική τους σκέψη». Στο πρώτο τμήμα του μαθήματος καλύπτονται ζητήματα 
της Θεωρητικής Επιστήμης των Υπολογιστών –από το Πρόβλημα στον Αλγόριθμο και από εκεί 
στον Προγραμματισμό και τις Εφαρμογές του– και το δεύτερο μέρος με την επισκόπηση βασικών 
τομέων της Εφαρμοσμένης Επιστήμης των Υπολογιστών (Φ.Ε.Κ. Β΄ 934/14.04.2014). Η 
διδασκαλία του μαθήματος βασίζεται και πάλι στον κοινωνικό εποικοδομισμό και τις σύγχρονες 
θεωρήσεις για την «επεξεργασία των πληροφοριών» και προτείνεται η χρήση αυθεντικών 
παραδειγμάτων από τον πραγματικό κόσμο ή/και παραδείγματα που εμπλουτίζουν τις γνώσεις που 
έχουν αποκομίσει οι μαθητές σε προηγούμενες τάξεις. 
Τέλος, στο ωρολόγιο πρόγραμμα της Γ’ Λυκείου περιλαμβάνεται στην Ομάδα 
Προσανατολισμού Οικονομίας και Πληροφορικής, το μάθημα Πληροφορική (προηγούμενη 
ονομασία του μαθήματος: Ανάπτυξη Εφαρμογών σε προγραμματιστικό περιβάλλον). Το μάθημα 
αυτό διδάσκεται από το σχολικό έτος 2019-2020 έξι ώρες εβδομαδιαίως (συν μία ώρα εβδομαδιαία 
επιπλέον για επίλυση αποριών σε συνεργασία με τον καθηγητή). «Σκοπός του μαθήματος είναι οι 
μαθητές και οι μαθήτριες να αναπτύξουν ικανότητες αναλυτικής και συνθετικής σκέψης, ώστε να 
επιλύουν προβλήματα, να σχεδιάζουν αλγορίθμους και να δημιουργούν προγράμματα μέσω 
εφαρμοσμένων προσεγγίσεων μεθοδολογικού χαρακτήρα» .  
Απώτερος σκοπός του μαθήματος είναι: 
«με την κατάλληλη αξιοποίηση αλγοριθμικών μεθόδων και προγραμματιστικών εργαλείων, οι 
μαθητές/μαθήτριες να αποκτήσουν ικανότητες κατηγοριοποίησης, ανάλυσης, σύνθεσης και 
μοντελοποίησης προβλημάτων, ώστε με αφαιρετικό τρόπο να είναι σε θέση να γενικεύουν την 
επίλυση αυθεντικών υπολογιστικών προβλημάτων και υποπροβλημάτων και να αναπτύξουν 
ικανότητες υπολογιστικής σκέψης» (Πρόγραμμα σπουδών Πληροφορικής, ΥΠΕΠΘ, 2019). 
 
4.3 Η προστιθέμενη αξία του προγραμματισμού 
 
Αποτελεί κοινή παραδοχή το ότι ο προγραμματισμός θα πρέπει να κατέχει κεντρική θέση 
στα σχολικά προγράμματα σπουδών Πληροφορικής (Tucker, 1991) και έχει γίνει επίκεντρο πολλών 
προγραμμάτων τα τελευταία δέκα χρόνια (Grover & Pea , 2013).Ο προγραμματισμός δεν αποτελεί  
µόνο γνωστικό αντικείµενο αλλά και ένα εργαλείο το οποίο χρησιμοποιείται στην εκπαιδευτική 
διαδιακασία για την ανάπτυξη νοητικών δεξιοτήτων (Καρατράντου, Τάχος & Αλιμήσης, 2005). 
Καλλιεργεί στους μαθητές τη λογική  και την αφηρημένη συλλογιστική (Brusilovsky et al., 1997) 
και αποτελεί πτυχή της υπολογιστικής σκέψης καθότι αποτελεί το μέσο για να αναπτύξουν και να 
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επιδείξουν υπολογιστικές ικανότητες δεξιότητες σκέψης υψηλότερης τάξης και αλγοριθμικές 
δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων (Fessakis, Gouli & Mavroudi, 2013 ; Kafai & Burke, 2013). 
Επιπρόσθετα, η εκμάθηση του προγραμματισμού στο σχολείο, μεταξύ άλλων: 
 Αυξάνει τα κίνητρα μάθησης 
 Καλλιεργεί την αυτονομία αλλά και τη συνεργασία όταν δημιουργούνται ομάδες  
 Βελτιώνει την αυτοεκτίμηση, τη δημιουργικότητα καθώς και την ικανότητα ανεύρεσης 
πληροφοριών 
 Συμβάλλει στην απόκτηση δεξιοτήτων Η/Υ 
 Συμβάλλει στην απόκτηση δεξιότητων επαυξημένης λογικής, οργάνωσης και σχεδιασμού 
 
4.4 Διδασκαλία προγραμματισμού και δυσκολίες  
 
Η εκμάθηση του προγραμματισμού από τους μαθητές στα πλαίσια του σχολείου είναι μία 
σύνθετη διαδικασία η οποία αντιμετωπίζει πολλές δυσκολίες (Εφόπουλος, Δαγδιλέλης & 
Ευαγγελίδης, 2005). Για τα αρχικά στάδια εκμάθησης του προγραμματισμού είναι πιο συνηθισμένη 
μέθοδος να παρουσιάζονται σταδιακά οι δομές μίας γλώσσας προγραμματισμού και στη συνέχεια 
να επιλύονται προβλήματα κλιμακούμενης δυσκολίας, με χρήση αυτής της γλώσσας (Brusilovsky 
et al., 1997). Στα αρχικά στάδια της διδασκαλίας του προγραμματισμού, είναι πολύ συνηθισμένος ο 
αποπροσανατολισμός των μαθητών από το νόημα του μαθήματος λόγω των δυσκολιών που 
αντιμετωπίζουν οι μαθητές. Για τις διαδικαστικές γλώσσες προγραμματισμού κυρίως, οι δυσκολίες 
αυτές πηγάζουν από την επικέντρωση στην εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού, η οποία 
είναι δομημένη με αυστηρούς συντακτικούς κανόνες, οι οποίοι οδηγούν τους μαθητές σε συχνά 
λάθη. Με αυτόν τον τρόπο οι μαθητές δεν επικεντρώνονται στην επίλυση προβλημάτων αλλά στο 
να βελτιώσουν τις ικανότητες τους στην εκμάθηση της γλώσσας (Brusilovsky et al., 1999). Επίσης, 
οι μαθητές δυσκολεύονται στην κατανόηση των κύριων εννοιών προγραμματισμού (Σατρατζέμη, 
Δαγδιλέλης & Ευαγγελίδης, 2002). Οι άπειροι προγραμματιστές αντιμετωπίζουν ποικίλες 
δυσκολίες και γνωστικών-νοητικών ελλειμμάτων (Παπαδάκης, Ορφανάκης, Καλογιαννάκης & 
Ζαράνης, 2014). Συχνά επίσης, οι προηγούμενες γνώσεις από άλλα μαθησιακά αντικείμενα 
έρχονται σε σύγκρουση με την την ανάπτυξη ενός προγράμματος από τους μαθητές, όπως για 
παράδειγμα η χρήση της μεταβλητής στα μαθηματικά και η διαφοροποίησή της σε σχέση με τις 
μεταβλητές των προγραμμάτων. 
Ειδικότερα, οι δυσκολίες του προγραμματισμού αφορούν:  (DuBoulay, 1989; Εφόπουλος, 
2005; Τζιμογιάννης, 2015, όπ. αν. στο Παπαδάκης. 2016)  
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 « Την διδασκαλία και κατανόηση των μεταβλητών  
 Την διδασκαλία και κατανόηση των επαναληπτικών δομών (βρόχων) 
 Την διδασκαλία και κατανόηση των εντολών επιλογής 
 Την διδασκαλία της αναδρομικότητας 
 Ειδικά θέματα, όπως την μεταφορά γνώσεων από ένα προγραμματιστικό περιβάλλον 
σε άλλο, την εισαγωγή στον λογικό προγραμματισμό και τον παράλληλο 
προγραμματισμό κ.ά. (DuBoulay, 1989; Εφόπουλος, 2005; Τζιμογιάννης, 2015)». 
Έρευνες που έχουν πραγματοποιηθεί στο παρελθόν, επισημαίνουν ότι ο παραδοσιακός 
τρόπος διδασκαλίας δυσχεραίνει την εκμάθηση του προγραμματισμού. Με τον όρο κλασσική 
προσέγγιση διδασκαλίας εννοούμε τη διδασκαλία που αποτελείται από:  
 τη χρήση μιας  γλώσσας γενικού σκοπού 
 ενός περιβάλλοντος προγραμματισμού της γλώσσας αυτής 
 την επίλυση ενός συνόλου προβλημάτων που σχετίζονται με αριθμούς και με σύμβολα 
Οι Brusilovsky, Calabrese, Hvorecky, Kouchnirenko & Miller (1997), αναφέρουν ότι κατά 
την εφαρμογή της κλασσικής διδασκαλίας του προγραμματισμού, οι μαθητές αντιμετωπίζουν 
δυσκολίες (i) στην αντίληψη του τρόπου λειτουργίας του υπολογιστή, (ii) στη σχεδίαση/υλοποίηση 
της λύσης ενός προβλήματος, και (iii) στην κατανόηση της λειτουργίας και στην εφαρμογή 
βασικών προγραμματιστικών δομών. Οι μαθητές, αποκτούν αρνητική στάση απέναντι στον 
προγραμματισμό (Μπόκος, 2014). Ένα στοιχείο επιβάρυνσης σε σχέση με τη στάση των μαθητών 
απέναντι στον προγραμματισμό είναι ότι τα περισσότερα προγραμματιστικά περιβάλλοντα δεν 
διαθέτουν δυνατότητα οπτικοποίησης της εκτέλεσης ενός προγράμματος  
Η διδασκαλία με τη χρήση μικρόκοσμων έχει προταθεί από αρκετούς ερευνητές 
προκειμένου να περιοριστούν τα προβλήματα της προσέγγισης της διδασκαλίας με τον κλασσικό 
τρόπο  (Ξυνόγαλος & Σατρατζέμη, 2004). Οι μικρόκοσμοι χρησιμοποιούν μινι-γλώσσες ( mini-
languages) οι οποίες είναι  περιορισμένων δυνατοτήτων γλώσσες προγραμματισμού, ειδικά 
σχεδιασμένες για τη διδασκαλία του προγραμματισμού.  Οι μαθητές κατευθύνουν με τη χρήση του 
προγραμματισμού μια ψηφιακή οντότητα μέσα σε ένα εικονικό κόσμο, τον μικρόκοσμο και 
μπορούν να εκτελούν τις εντολές που το κατευθύνουν βήμα προς βήμα. Η οντότητα υπακούει σε 
ένα μικρό ρεπερτόριο εντολών και είναι ικανή να δίνει απαντήσεις σε ερωτήματα, επιστρέφοντας  
τιμές σε ερωτήματα.  
Μία πολύ ενδιαφέρουσα και σύγχρονη προσέγγιση στη διδασκαλία του προγραμματισμού 
είναι η χρήση περιβαλλόντων προγραμματισμού, που έχουν στοιχεία παιχνιδιού όπως για 
παράδειγμα το Scratch, το Alice, το Greenfoot κ.α. Στα περιβάλλοντα αυτά μπορεί να 
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κατασκευαστούν σενάρια στα οποία χρησιμοποιούνται αντικείμενα τα οποία είναι δυνατόν να 
«πάρουν» ζωή μέσα από ένα αντικειμενοστραφές πρόγραμμα (Θεοδωράκη & Ξυνόγαλος, 2013). 
 
 
4.5 Προγραμματισμός και ρομποτική  
 
Είναι κοινός τόπος πολλών ερευνητών ότι η επιλογή κατάλληλου προγραμματιστικού 
περιβάλλοντος είναι ουσιαστικός παράγοντας για μια αποτελεσματική εισαγωγή στον 
προγραμματισμό (Σατρατζέμη, Δαγδιλέλλης & Ευαγγελίδης, 2002). Αξιοποιώντας τη ρομποτική 
τεχνολογία είναι δυνατόν να σχεδιαστούν εκπαιδευτικές παρεμβάσεις οι οποίες εμπεριέχουν  δύο 
ειδών δραστηριότητες: μια κατασκευαστική και μια προγραμματιστική. Ο προγραμματισμός των 
ρομποτικών κατασκευών παρουσιάζει μία ιδιομορφία σε σχέση με τον προγραμματισμό 
γενικότερα. Ο στόχος του προγραμματισμού ρομποτικών κατασκευών  ταυτίζεται με την απόδοση 
συμπεριφοράς σε ένα τεχνητό κατασκεύασμα, το οποίο προκύπτει μέσα από την αξιοποίηση 
διάφορων δομικών υλικών, όπως αισθητήρες, κινητήρες κ.α.. Ο προγραμματισμός του ρομπότ 
αφορά τη αντίδρασή του σε ένα πιθανό ερέθισμα, δηλαδή την απόδοση στο ρομπότ ενός 
ανθρωπομορφικού χαρακτηριστικού (Τσοβόλας & Κόμης, 2008). Αυτή η ιδιαιτερότητα, δημιουργεί 
ένα νέο πολύ ελκυστικό περιβάλλον εργασίας για τους μαθητές,  το οποίο: 
 κινητοποιεί τους εμπλεκόμενους   
 έχει άμεση σχέση με κοινωνικές πρακτικές αναφοράς  (Κόμης, 2005) 
 βοηθάει τους μαθητές να εξοικειωθούν με τη στρατηγική δοκιμής και πλάνης, που είναι 
ιδιαιτέρως οικεία στους μαθητές δημοτικού 
 επιτρέπει την παρουσίαση πολλών διαφορετικών λύσεων σε ένα πρόβλημα  
 υποστηρίζει μεταγνωστικές διεργασίες μάθησης 
 
4.5.1 Έρευνες  σχετικά με τη διδασκαλία του προγραμματισμού με ρομποτική  
 
Η διδασκαλία του προγραμματισμού με χρήση εκπαιδευτικών ρομπών έχει απασχολήσει 
πολλούς μελετητές. Παρακάτω παρουσιάζονται ενδεικτικά κάποιες από αυτές τις μελέτες, με 
συνοπτικό τρόπο, οι οποίες πραγματοποιήθηκαν στον ελληνικό χώρο.  
Το 2008, οι Τσοβόλας και Κόμης στην εργασία τους με τίτλο «Προγραμματισμός 
ρομποτικών κατασκευών: μελέτη περίπτωσης σε μαθητές δημοτικού», μελέτησαν τη διδασκαλία 
του προγραμματισμού ρομποτικών κατασκευών στο πλαίσιο μιας μελέτης περίπτωσης με μαθητές 
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δημοτικού σχολείου. Ειδικότερα, η εργασία αναδεικνύει την επίδραση των αντιλήψεων για τον 
προγραμματισμό στην επιλογή κατάλληλων διδακτικών μεθόδων και στρατηγικών. Στην μελέτη 
αυτή συμμετείχαν 18 μαθητές/τριες Ε και ΣΤ Δημοτικού με πολύ ενθαρρυντικά και χρήσιμα 
αποτελέσματα.  
Το 2009, οι Χάρος και Τρακανζίδης μέσα από την εργασία τους «Χρήση ρομποτικής στη 
διδασκαλία δομών προγραμματισμού: «Εύκολο παρκάρισμα», εξέτασαν τη δυνατότητα 
αξιοποίησης του ρομπότ Lego Mindstorms NTX στη διδασκαλία της ενότητας του δομημένου 
προγραμματισμού της Γ΄Λυκείου του μαθήματος «Ανάπτυξη εφαρμογών σε προγραμματιστικό 
περιβάλλον». Πιο συγκεκριμένα, Στο πλαίσιο μιας συνθετικής εργασίας διάρκειας 14 ωρών, οι 18 
μαθητές/τριες κατασκεύασαν και προγραμμάτισαν ένα όχημα-ρομπότ, το οποίο κινείται και 
παρκάρει μόνο του. Οι κυριότεροι στόχοι της συνθετικής εργασίας αυτής είναι η κατανόηση των 
δομών προγραμματισμού και ο προγραμματισμός του ρομπότ μέσα σε ένα συνεργατικό 
περιβάλλον. Οι ερευνητές επισήμαναν την αναγκαιότητα συνεχούς υποστήριξης και ενημέρωσης 
των εκπαιδευτικών καθώς και την αντίστοιχη αναβάθμιση της υλικοτεχνικής υποδομής των 
σχολικών μονάδων για την υποστήριξη παρόμοιων διδακτικών παρεμβάσεων. Την ίδια χρονιά, οι 
Σταυρίδης & Καραβέλα, διερεύνησαν, τη δυνατότητα εξάλειψης των γνωστικών εμποδίων των 
μαθητών/τριών με τη χρήση του ρομποτικού οχήματος MA- VIN στο πλαίσιο της διδασκαλίας του 
μαθήματος της Πληροφορικής στο Γυμνάσιο. Μέσα από την πρόταση διδασκαλίας, παρουσίασαν 
τα στάδια που ακολουθήθηκαν στην κατασκευή και τον προγραμματισμό του ρομπότ. Όπως 
επεσήμαναν οι ερευνητές, το ενδιαφέρον των συμμετεχόντων για τη χρησιμοποιούμενη ρομποτική 
τεχνολογία ήταν πολύ μεγάλο και  η εξάλειψη των γνωστικών εμποδίων των μαθητών 
πραγματοποιήθηκε με ευχάριστο τρόπο. 
Το 2018, ο Παπαδάκης στην εργασία του με τίτλο «Αξιοποίηση των φορητών τεχνολογιών 
και της ρομποτικής για την διδασκαλία του προγραμματισμού σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθμίδες», 
παρουσιάζει ένα σενάριο το οποίο προσπαθεί να κεντρίσει το ενδιαφέρον των μαθητών για τον 
προγραμματισμό και τις συναφείς του έννοιες. Το σενάριο διδάσκει στους μαθητές/τριες τις 
βασικές προγραμματιστικές δομές, συνδυάζοντας ένα εργαλείο καθημερινής χρήσης των 
μαθητών/τριών, όπως είναι το έξυπνο κινητό τηλέφωνο με ενδιαφέρουσες ρομποτικές 
δραστηριότητες. Στο σενάριο αυτό αξιοποιήθηκε το ρομποτικό κιτ Lego EV3 σε συνδυασμό με το 
λογισμικό App Inventor και στοχεύει το παρόν σενάριο στοχεύει στη δημιουργία θετικών κινήτρων 
και παρακίνησης των μαθητών προκειμένου να οδηγηθούν στην ευκολότερη κατανόηση των 
βασικών προγραμματιστικών δομών. 
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Κεφάλαιο 5ο 
Σχεδιασμός της συνθετικής εργασίας (project) «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ»  
 
5.1 Το προτεινόμενο μοντέλο ανάπτυξης της συνθετικής εργασίας (project)  
  
Η εμπλοκή σε συνθετικές εργασίες οι οποίες πραγματοποιούνται εντός του σχολικού 
πλαισίου, συνιστά μια επωφελή και εποικοδομητική εμπειρία για τους μαθητές/τριες,  τόσο στο 
γνωστικό επίπεδο όσο και στο επίπεδο κοινωνικών δεξιοτήτων (Μαυρουδή, 2010). Μέσα από αυτή 
την ομαδοσυνεργατική αυτή εμπλοκή, μαθαίνουν με ευχάριστο τρόπο (Ματσαγγούρας, 2011), 
αναπτύσσουν κίνητρα (Δημητρίου & Χατζηκρανιώτης, 2003), καθότι ασχολούνται με αντικείμενα 
που έχουν νόημα με αυτούς. Από την άλλη μεριά όμως, οι συνθετικές εργασίες είναι αρκετά 
απαιτητικές για όλους τους εμπλεκόμενους, εκπαιδευτικούς και εκπαιδευόμενους , αφού απαιτούν 
ιδιαίτερα προσεκτικό σχεδιασμό. Επιπλέον, για την επιτυχή ολοκλήρωση μιας συνθετικής 
εργασίας, είναι θεμιτό να διασφαλίζεται από τον εκπαιδευτικό η συστηματική παρακολούθηση και 
η παροχή των αναγκαίων εργαλείων προς τους εκπαιδευόμενους όπως δεξιότητες, εργαλεία 
αυτοπαρακολούθησης, οργανωτικά εργαλεία, κ.α. (Φράγκου 2009). Η μάθηση μέσω συνθετικών 
εργασιών εφαρμόζεται επιτυχώς σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης με την προϋπόθεση ότι 
ακολουθεί συγκεκριμένα χαρακτηριστικά στο περιεχόμενο, τις συνθήκες, τις δραστηριότητες και τα 
αποτελέσματα της αξιολόγησης της εφαρμογής τους. (Πανσεληνάς, 2002, Πολίτης κ.ά., 2001) 
Σύμφωνα με τον Tomas (2000), τα χαρακτηριστικά που πρέπει να πληροί μία εργασία στο 
σχολικό περιβάλλον, προκειμένου να χαρακτηριστεί ως συνθετική, είναι: 
 Ο κεντρικός ρόλος της συνθετικής εργασίας στη διδασκαλία. Έχει συγκεκριμένους 
εκπαιδευτικούς στόχους και αναφέρεται σε ενότητες που ανήκουν στο αναλυτικό 
πρόγραμμα. Και τα δύο αυτά στοιχεία περιγράφονται αναλυτικά στη συνέχεια της  
παρούσας εργασίας. 
 Το θέμα της συνθετικής εργασίας παρακινεί τους εμπλεκόμενους στη μελέτη καθορισμένων 
εννοιών, όπως στη συγκεκριμένη περίπτωση οι βασικές έννοιες του προγραμματισμού  
 Η συνθετική εργασία περιέχει δραστηριότητες κατά τις οποίες οι μαθητές οικοδομούν τις 
έννοιες μέσω της ενεργητικής εμπλοκής τους, την ανακάλυψη, τη διατύπωση προβλημάτων 
κ.α. Οι δραστηριότητες του συγκεκριμένου σεναρίου σχεδιάστηκαν με γνώμονα αυτούς 
τους άξονες. 
 Η συνθετική εργασία θέτει στο επίκεντρο τον μαθητή ο οποίος καθορίζει την πορεία και τα 
τελικά αποτελέσματα της 
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 Η συνθετική πορεία αφορά πραγματικά προβλήματα. Όλα τα προβλήματα τα οποία 
χρησιμοποιήθηκαν στις δραστηριότητες της συνθετικής εργασίας της παρούσας ερευνας  
είναι αυθεντικά και αφορούν τη καθοδήγηση μιας ρομποτικής κατασκευής με τη μορφή 
αυτοκινήτου, κάτω από διάφορες συνθήκες. 
Ποικίλες είναι οι διδακτικές παρεμβάσεις που δύναται να αξιοποιηθούν από τον 
εκπαιδευτικό στο πλαίσιο μιας συνθετικής εργασίας σε περιβάλλον εκπαιδευτικής ρομποτικής. Οι 
διδακτικές παρεµβάσεις που επιλέγονται για την υλοποίηση ενός διδακτικού έργου καθορίζουν και 
τον χαρακτήρα της παρεχόµενης διδασκαλίας. Οι Denis & Hubert (2001) κατηγοριοποιούν τις 
διδακτικές παρεµβάσεις που συμβαίνουν στην τάξη στο πλαίσιο των δραστηριοτήτων της 
εκπαιδευτικής ροµποτικής σε έξι διδακτικές δράσεις (διδακτικά παραδείγµατα). Κάθε µία δράση 
περιγράφεται µέσα από το ρόλο του εκπαιδευτή και του εκπαιδευόμενου, τις τεχνικές και τα υλικά 
που απαιτούνται κατά τη διάρκεια της υλοποίησής της.  
 Μίµηση: Είναι η δράση στην οποία ο µαθητής/τρια συνειδητά (ή ασυνείδητα) συλλέγει 
εικόνες, πληροφορίες ή επαναλαµβάνει αυτό που βλέπει να υλοποιείται από κάποιον άλλο. 
Η κατασκευή ενός ροµπότ µε τη βοήθεια οδηγιών αποτελεί µία τέτοιου τύπου 
δραστηριότητα.  
 Λήψη πληροφορίας: Ο µαθητής/τρια µπορεί να έχει (ή να µην έχει) κάποιο ερώτηµα το 
οποίο είναι γνωστικού περιεχοµένου. Ο εκπαιδευτικός αναλαµβάνει να δώσει απάντηση στο 
µαθητή/τρια (διάλεξη) ή να τον καθοδηγήσει στην εύρεσή της (στο βιβλίο, στο διαδίκτυο 
κ.τ.λ.). 
 Πρακτική άσκηση: Αφορά τις περιπτώσεις στις οποίες επιδιώκεται να 
αποκτηθεί/καλλιεργηθεί στο µαθητή/τρια µια συγκεκριµένη δεξιότητα (διαδικασία). Ο 
µαθητής/τρισ εκτελεί τη δραστηριότητα που υποδεικνύει ο εκπαιδευτικός µέσω οδηγιών 
(συστηµατική άσκηση). Ο εκπαιδευτής (ή ο υπολογιστής) αναλαµβάνει να δώσει 
κατάλληλη ανατροφοδότηση και να επέµβει στην περίπτωση λάθους, καθώς και να 
συντηρήσει το ενδιαφέρον του µαθητή.  
 Πειραµατισµός: Είναι η δράση στην οποία ο µαθητής/τρια καλείται να λύσει ένα πρόβληµα 
ή να απαντήσει σε µια ερώτηση χειριζόµενος µεταβλητές σε ένα δεδοµένο περιβάλλον. 
Απαραίτητη προϋπόθεση είναι ο µαθητής/τρια να έχει διατυπώσει µια υπόθεση. Ο 
εκπαιδευτικός, σε αυτή την περίπτωση, βοηθά στη διατύπωση ερωτηµάτων και παρέχει 
διαδραστικά περιβάλλοντα µέσα στα οποία µπορούν να υλοποιηθούν οι πειραµατισµοί.  
 Εξερεύνηση: Σε αυτή την περίπτωση ο µαθητής/τρια έχει προσωπικές ερωτήσεις στις 
οποίες καλείται να απαντήσει δοµώντας ο ίδιος µία έρευνα στις πηγές, στις γνώσεις και στα 
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υλικά που έχει στη διάθεσή του. Ο εκπαιδευτικός παρέχει ενδιαφέρουσες πηγές και 
τροφοδοτεί το µαθητή/τρια, ανάλογα µε τις ανάγκες του, µε νέες. 
 ∆ηµιουργία: Είναι η δράση κατά την οποία ο µαθητής/τρια, ατοµικά ή στην οµάδα, παράγει 
ένα νέο προϊόν ή αντικείµενο. Η αφορµή είναι µια προσωπική ιδέα. Ο εκπαιδευτικός 
παρέχει τα υλικά της δηµιουργίας, βοηθά στη διαµόρφωση της ιδέας, ενθαρρύνει την 
ολοκλήρωσή της και αξιολογεί το τελικό προϊόν.  
 Οι παραπάνω διδακτικές δράσεις προσεγγίζουν µε διαφορετικό τρόπο το ρόλο του 
µαθητή/τριας σε τρεις σηµαντικές πλευρές της εκπαιδευτικής διαδικασίας  
● εισαγωγή νέων εννοιών/γνώσεων (λήψη πληροφορίας, πειραµατισµός), 
● τελικό προϊόν της εργασίας (µίµηση, δηµιουργία)  
● νοητικές διεργασίες (πρακτική άσκηση, εξερεύνηση).  
 Η λήψη πληροφοριών, η µίµηση και η πρακτική άσκηση είναι πλευρές της διδασκαλίας οι 
οποίες εµπίπτουν στα πλαίσια του παραδοσιακού διδακτικού µοντέλου µετάδοσης της γνώσης ενώ 
ο πειραµατισµός, η εξερεύνηση και η δηµιουργία υπηρετούν αποτελεσματικά την εποικοδομητική 
προσέγγιση στη µάθηση.  
Παρόλο ότι η εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί να χρησιμοποιηθεί με επιτυχία ως ένα 
επιπλέον εργαλείο πειραματισμού και οπτικοποίησης διαφόρων εννοιών ως επί το πλείστον από το 
χώρο των θετικών επιστημών, η ουσιαστική αξιοποίηση της εκπαιδευτικής της δυναμικής µπορεί 
να πραγματοποιηθεί αποτελεσματικότερα µέσα από διαθεµατικές συνθετικές εργασίες µεγαλύτερης 
διάρκειας (Φράγκου 2009). Η µεθοδολογία ανάπτυξης συνθετικών εργασιών που χρησιμοποιείται 
στην παρούσα εργασία, είναι βασισµένη στο µοντέλο των Carbonaro, Rex & Chambers (2004), το 
οποίο περιλαµβάνει πέντε στάδια ανάπτυξης: ενεργοποίηση, εξερεύνηση, διερεύνηση, δηµιουργία, 
παρουσίαση αξιοποιώντας κατάλληλα τις διδακτικές δράσεις που παρουσιάστηκαν παραπάνω. 
Κάθε ένα από τα στάδια αυτά έχει συγκεκριµένη στοχοθεσία, η οποία υποστηρίζεται από τις 
κατάλληλες διδακτικές δράσεις. Η σπονδυλωτή αυτή οργάνωση αποσκοπεί στην ανάπτυξη 
επιµέρους διδακτικών παρεµβάσεων οι οποίες σταδιακά µεταφέρουν την απόφαση και τον έλεγχο 
της εργασίας από τον εκπαιδευτικό στο µαθητή.  
 
 1. Ενεργοποίηση: Σε αυτό το στάδιο γίνεται η εισαγωγή του προβλήµατος που θα µελετήσουν οι 
µαθητές. Το πρόβληµα αναλύεται και εµπλουτίζεται µε τη βοήθεια της οµάδας, η οποία 
δεσµεύεται για την υλοποίησή του. Πρόκειται για ένα στάδιο στο οποίο υπάρχουν οι διδακτικές 
δράσεις της µίµησης (µελετώ κάτι έτοιµο), εξερεύνησης και δηµιουργίας. 
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 2. Εξερεύνηση: Κατά τη διάρκεια της εξερεύνησης, µέσα από προσεκτικά σχεδιασµένες 
δραστηριότητες οι µαθητές αποκτούν τα απαραίτητα εφόδια για να ολοκληρώσουν την εργασία 
τους, όπως είναι η εισαγωγή νέων πληροφοριών και η καλλιέργεια δεξιοτήτων. Στο στάδιο αυτό 
εντάσσονται διδακτικές δράσεις όπως η µίµηση, η λήψη πληροφορίας, η πρακτική άσκηση και 
κυρίως, ο πειραµατισµός (υπόθεση, έλεγχος, συµπέρασµα).  
 3. ∆ιερεύνηση: Οι µαθητές καλούνται να αξιοποιήσουν τη γνώση και την εµπειρία τους για να 
δώσουν απάντηση σε κάποιο ερώτηµα. Τα ερωτήµατα σε αυτά είναι µέρος του γενικότερου 
προβλήµατος που καλούνται να λύσουν. Περιλαµβάνει δραστηριότητες εξερεύνησης που 
συνδυάζεται µε πειραματισμό. Οι µαθητές καλούνται να αυτόοργανώσουν το έργο τους και να 
καταγράψουν την πορεία του. Μοιράζονται τέλος το αποτέλεσµα της εργασίας τους µε την 
υπόλοιπη τάξη.  
4. ∆ηµιουργία: Σε αυτό το στάδιο οι µαθητές συνθέτουν µια τελική λύση του προβλήµατος µέσα 
από τα επιµέρους στοιχεία τα οποία µελέτησαν ή παρακολούθησαν κατά την διάρκεια της εργασίας 
τους. ∆ιδακτικές δράσεις που αναπτύσσονται είναι η δηµιουργία, ο πειραµατισµός και η 
εξερεύνηση. 
5. Παρουσίαση: Οι µαθητές κοινοποιούν τις εργασίες τους, αξιολογούν και αξιολογούνται στο 
πλαίσιο της οµάδας. Η διδακτική δράση που αναπτύσσεται εδώ είναι η δηµιουργία.  
 
5.2 Ενταξη στο πρόγραμμα σπουδών  
 
Το πρόγραμμα σπουδών των μαθημάτων επιλογής του Γενικού Λυκείου προτείνει την 
εμπλοκή των μαθητών σε ποικίλες, πιο σύνθετες και ολοκληρωμένες δραστηριότητες. H παρούσα 
διδακτική παρέμβαση συγκεκριμένα, εντάσσεται μέσα στο πρόγραμμα σπουδών της Α΄ Λυκείου 
και πιο συγκεκριμένα μέσα στο πλαίσιο του μαθήματος της Ερευνητικής εργασίας (project). η 
οποία ανήκει στο ωρολόγιο πρόγραμμα μαθητών της Α’ Λυκείου διδάσκεται (Νόμος 4186, ΦΕΚ 
193/τ. Α΄/17-9-2013).  
Οι στόχοι του συγκεκριμένου μαθήματος περιλαμβάνουν (Ματσαγγούρας, 2011): 
 Την ενίσχυση της διεπιστημονικότητας 
 Την άσκηση των μαθητών στον επιστημονικό τρόπο σκέψης  
 Την ενθάρρυνση της διερευνητικής προσέγγισης της γνώσης και την ενεργοποίηση της 
σκέψης, της δημιουργικότητας και της πρωτοβουλίας των μαθητών  
 Την ενθάρρυνση της συλλογικότητας και της ομαδικότητας  
 65 
 Την παρακίνηση των μαθητών/τριών έτσι ώστε να εμπλακούν σε πρωτότυπες καινοτόμες 
δράσεις  
 
Πρωτεύουσα σημασία για το μάθημα της Ερευνητικής εργασίας είναι η επιλογή του κεντρικού 
θέματος της. Για την επιλογή του θέματος αυτού εκτιμήθηκαν οι παρακάτω παράγοντες: 
 Η εκπαιδευτική ρομποτική αποτελεί ένα άριστο πεδίο μέσα από το οποίο, όπως αναλύθηκε 
στο θεωρητικό μέρος της εργασίας, είναι δυνατόν να  μπορούν να καλυφθούν οι 
περισσότεροι από τους παραπάνω στόχους 
 η διδασκαλία του προγραμματισμού μέσω της εκπαιδευτικής ρομποτικής,  
 Τα ιδιαίτερα μαθητικά ενδιαφέροντα, το επιστημονικό ενδιαφέρον της εκπαιδευτικού αλλά 
και ο παράγοντας της επικαιρότητας και της τοπικότητας (Ματσαγγούρας, 2011). Η 
εκπαιδευτικός, λόγω της πολύχρονης παρουσίας της στο συγκεκριμένο σχολείο,  
αξιολόγησε επισταμένα τις ιδιαίτερες κοινωνικο-οικονομικές συνθήκες που επικρατούν 
στην περιοχή της Δυτικής Θεσσαλονίκης στην οποία ανήκει το σχολείο (υψηλά ποσοστά 
ανεργίας, μεγάλος αριθμός αλλοδαπών μαθητών με χαμηλό εισόδημα,  μεγάλος αριθμός 
οικονομικών μεταναστών, μεγάλος αριθμός μονογονεϊκών οικογενειών). Με βάση αυτές τις  
ιδιαίτερες συνθήκες, έκρινε ως ιδιαίτερα επωφελή  και πιθανά μοναδική ευκαιρία για τους 
μαθητές/τριες, την αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής στο μάθημα της Ερευνητικής  
Εργασίας.  
Έπειτα από την συνεκτίμηση των παραπάνω καθώς των προτιμήσεων των μαθητών, το 
κεντρικό θέμα της Ερευνητικής εργασίας ήταν «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ».  
Σημειώνεται ότι, από το σχολικό έτος 2018-19, δηλαδή κατόπιν της διενέργειας της  
παρούσας έρευνας, το μάθημα της Ερευνητικής εργασίας μετονομάστηκε σε Ερευνητικές 
δημιουργικές δραστηριότητες και διευρύνθηκε όσο αφορά το περιεχόμενό τους σύμφωνα με τη 
σχετική εισήγηση του Ινστιτούτου Εκπαιδευτικής Πολιτικής (πράξη 34/31-07-2018). Σύμφωνα με 
την παραπάνω εισήγηση: 
«Οι Ερευνητικές Δημιουργικές Δραστηριότητες που προβλέπονται στο ισχύον Ωρολόγιο 
Πρόγραμμα του Λυκείου διευρύνουν το περιεχόμενο των Ερευνητικών Εργασιών (Project), 
ώστε πέρα από τις επιστημονικές μικροέρευνες να συμπεριλαμβάνουν και δραστηριότητες 
καλλιτεχνικές, κοινωνικού χαρακτήρα (εθελοντισμού, αλληλεγγύης, διαπροσωπικών και 
ομαδικών σχέσεων κ.λπ.), περιβαλλοντικές, πολιτιστικές, δραστηριότητες ενασχόλησης με τα 
σύγχρονα και παραδοσιακά μέσα ενημέρωσης και πληροφόρησης (έντυπα και ψηφιακά μέσα 
μαζικής ενημέρωσης, δημιουργία έντυπου ή ηλεκτρονικού μαθητικού περιοδικού, δράσεις 
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σχετικές με το διαδικτυακό μαθητικό ραδιόφωνο κ.λπ.), καθώς και άλλες, που σχετίζονται με 
ποικίλα θέματα της σχολικής ζωής και του περιβάλλοντος χώρου».  
 
5.3 Χαρακτηριστικά εκπαιδευόμενων  
 
Η παρούσα συνθετική εργασία απευθύνεται σε μαθητές/τριες Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης 
και πιο συγκεκριμένα μαθητές/τριες Α’ Λυκείου, οι οποίοι/ες για να μπορέσουν να ανταποκριθούν 
σε αυτό θα πρέπει να διαθέτουν: 
● στοιχειώδεις γνώσεις αγγλικών 
● ευκολία πλοήγησης και αναζήτησης σε ιστοσελίδες 
● στοιχειώδεις γνώσεις μαθηματικών (βασικές μαθηματικές πράξεις) 
● στοιχειώδεις γνώσεις χειρισμού ηλεκτρονικών υπολογιστών (windows, word,  
powerpoint) 
 
5.4 Υλικοτεχνική υποδομή 
 
Ο σχεδιασμός των δραστηριοτήτων της συνθετικής εργασίας,  προβλέπει τη χρήση  5 σετ 
ρομποτικής Lego-EV3 και αντίστοιχους ηλεκτρονικούς υπολογιστές. Στην συγκεκριμένη 
περίπτωση, αξιοποιήθηκε ένα καινούργιο και αχρησιμοποίητο σετ ρομποτικής που διέθετε το 
σχολείο και ένα που αποκτήθηκε με χρηματοδότηση από το Δήμο Αμπελοκήπων-Μενεμένης. Το 
τρίτο ρομποτικό σετ, παραχωρήθηκε για τις ανάγκες του μαθήματος, από έναν μαθητή. Τα 
υπόλοιπα δύο, παραχωρήθηκαν από την Ακαδημία ρομποτικής του ΠΑΜΑΚ και επιστράφηκαν 
αμέσως μετά την ολοκλήρωση των διδακτικών παρεμβάσεων. Εκτός από αυτά, χρησιμοποιήθηκαν 
λευκά χαρτόνια, μαύρη ταινία και μαρκαδόροι για την διαμόρφωση της βασικής πίστας εργασίας 
με τα ρομπότ καθώς και ο βιντεοπροβολέας του σχολικού εργαστηρίου για την προβολή των βίντεο 
και των παρουσιάσεων. 
 
5.5 Τόπος και χρόνος  
 
Όλες οι διδακτικές παρεμβάσεις πραγματοποιήθηκαν το χρονικό διάστημα Ιανουαρίου- 
Μαΐου 2018. Ο χώρος που πραγματοποιήθηκαν οι διδακτικές παρεμβάσεις είναι το εργαστήριο 
Πληροφορικής του 1ου Γενικού Λυκείου Μενεμένης, του Δήμου Αμπελοκήπων/Μενεμένης. 
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5.6 Παιδαγωγικό πλαίσιο – Υποκείμενη θεωρία μάθησης 
 
Το θεωρητικό πλαίσιο στις διδακτικές δραστηριότητες είναι ο εποικοδομισμός (Piaget, 
1974)  και πιο συγκεκριμένα ο κατασκευαστικός εποικοδομισμός (Papert, 1991).Σύμφωνα με 
αυτόν, η κατασκευή είναι το όχημα μέσω του οποίου επιτυγχάνεται η μάθηση, στην οποία ο 
μαθητής εμπλέκεται ενεργά μέσα σε μια δημιουργική αλληλεπίδραση με το περιβάλλον του και με 
τους ομότιμους του. Τα προβλήματα στα οποία εμπλέκεται ο μαθητής είναι κατά κανόνα αυθεντικά 
και συνδέονται με την καθημερινότητα και την εμπειρία των μαθητών.  
Η εκπαιδευτική ρομποτική εντάσσεται στο πλαίσιο του κατασκευαστικού εποικοδομισμού. 
Στη βάση της κατασκευής βρίσκεται το ρομπότ, μέσω των επιμέρους μερών του οποίου 
επιτυγχάνεται η κατασκευή ενός αντικειμένου που προσομοιάζει με ένα πραγματικό ή ενός ιδεατού 
αντικειμένου. Ο χειρισμός του αντικειμένου μέσω του προγραμματισμού του ρομπότ, ο οποίος  
προϋποθέτει την ανάπτυξη της σκέψης και της αξιοποίησης γνώσεων και εμπειριών των μαθητών. 
Οι μαθητές συνήθως εργάζονται σε μικρές ομάδες και εμπλέκονται ενεργά είτε στην κατασκευή 
είτε στο σχεδιασμό της λύσης είτε και στα δύο, οικοδομώντας αποτελεσματικά τη γνώση (Λίτινας 
& Αλιμήσης, 2011).  
Συνοπτικά τα χαρακτηριστικά ενός περιβάλλοντος που βασίζεται στις αρχές του 
εποικοδομισμού είναι: 
 Το περιεχόμενο μάθησης είναι αυθεντικό  
 Συντηρείται το ενδιαφέρον του μαθητή μέσω της ενεργής εμπλοκής του στην εκπαιδευτική 
διαδικασία 
 Το εκπαιδευτικό περιβάλλον είναι μαθητοκεντρικό  με τον εκπαιδευτικό να έχει 
καθοδηγητικό και υποστηρικτικό ρόλο 
 Υπάρχει κοινωνική αλληλεπίδραση τόσο σε επίπεδο ομάδας όσο και σε επίπεδο τάξης 
 
5.7 Ρόλοι – Ομάδες  
 
5.7.1 Ο ρόλος του μαθητή και η ένταξη σε ομάδες 
 
Για να υπάρξουν καθοριστικά μαθησιακά αποτελέσματα θα πρέπει η εκπαιδευτική 
διαδικασία που θα ακολουθηθεί να στοχεύει σε μία μαθητο-κεντρική προσέγγιση, λαμβάνοντας υπ' 
όψη τα χαρακτηριστικά των μαθητών. Στην προσέγγιση αυτή η διδασκαλία είναι πάντα έμμεση 
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καθώς οι εκπαιδευτικοί επεμβαίνουν μόνο συμβουλευτικά δίνοντας τη δυνατότητα στους μαθητές 
να δοκιμάσουν την ορθότητα των λύσεων τους 
Οι μαθητές  στην παρούσα συνθετική εργασία, βρίσκονται στο επίκεντρο της εκπαιδευτικής  
διαδικασίας. Έχουν να αντιμετωπίσουν από τη μια μεριά τη δυσκολία της πολυπλοκότητας της νέας 
γνώσης αλλά και τη διαχείριση της ατομικής τους μαθησιακής πορείας. Ο μαθητής καθορίζει ο 
ίδιος το προσωπικό του στυλ μάθησης και είναι συνυπεύθυνος για την  εξατομικευμένη προσέγγιση 
μάθησης (Baker, 2007). Πολλές φορές στην προσέγγιση αυτή, η ομάδα συμβάλλει θετικά στην 
αντιμετώπιση αυτών δυσκολιών αυτών. Προκειμένου λοιπόν για την επίτευξη καθοριστικών 
μαθησιακών αποτελεσμάτων είναι επιβεβλημένη η στόχευση της εκπαιδευτικής διαδικασίας στο 
μαθητή και τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του (Κυριακού & Φαχαντίδης, 2012). 
Ο τρόπος σχηματισμού των ομάδων στη φάση της ενεργοποίησης είναι τυχαίος. Οι μαθητές 
εμπλέκονται σε τυχαίες ομάδες με στόχο τη γνωριμία μεταξύ των μαθητών. Από τη φ άση της 
εξερεύνησης και μέχρι τέλους, σχηματίζονται με τυχαίο τρόπο, σταθερές ομάδες και ορίζονται 
ρόλοι σε κάθε μέλος της ομάδας οι οποίοι εναλλάσσονται κυκλικά σε κάθε διδακτική παρέμβαση. 
Οι ρόλοι οι οποίοι υιοθετούν οι μαθητές και τους οποίους εναλλάσσουν κυκλικά σε κάθε διδακτική 
παρέμβαση  είναι: 
● ο συντονιστής της ομάδας  
● ο προγραμματιστής, ο οποίος εισάγει τις εντολές στο προγραμματιστικό περιβάλλον του 
Lego EV3, σύμφωνα με τις υποδείξεις της υπόλοιπης ομάδας, ώστε να αποδοθεί στο ρομπότ 
η επιθυμητή συμπεριφορά, εκτελεί το πρόγραμμα στο ρομπότ  και τοποθετεί  το ρομπότ 
στην κατάλληλη θέση για την εκτέλεση των δραστηριοτήτων 
● ο γραμματέας, ο οποίος καταγράφει στο ημερολόγιο δραστηριοτήτων της ομάδας  τις 
απαραίτητες πληροφορίες συμπληρώνει το φύλλο εργασίας για κάθε δραστηριότητα.  
● Ο παρουσιαστής αναλαμβάνει να παρουσιάσει τα αποτελέσματα των δραστηριοτήτων της  
ομάδας σε όλη την τάξη, όταν είναι απαραίτητο  
 
5.7.2  Ο ρόλους της  εκπαιδευτικού 
 
Στην παρούσα συνθετική εργασία ο εκπαιδευτικός έχει ποικίλους ρόλους. Ο κεντρικός του 
ρόλος είναι συντονιστικός και συμβουλευτικός ως προς την εκπαιδευτική διαδικασία. Καλείται  
επίσης πολλές φορές να διευκολύνει τους μαθητές και να τους βοηθήσει στην διερεύνηση των 
ζητουμένων των δραστηριοτήτων. Συμβάλλει στην ανάπτυξη των οργανωτικών ικανοτήτων των 
μαθητών, καθοδηγώντας τους μόνο, όπου είναι απαραίτητο. Σχεδιάσει και αναπτύσσει το διδακτικό 
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υλικό λαμβάνοντας υπόψη τη πρότερη γνώση των μαθητών αλλά και το ενδιαφέρον των μαθητών 
για την εμπλοκή τους σε αυθεντικές δραστηριότητες, που έχουν νόημα για τους ίδιους. Στον 
εποικοδομισμό, ο εκπαιδευτικός είναι υπεύθυνος για την δημιουργία ενός μαθησιακού 
περιβάλλοντος, που δίνει την δυνατότητα στους μαθητές να αναλύσουν, να ερευνήσουν, να 
συνεργαστούν, να μοιραστούν και να δημιουργήσουν με βάση αυτά που ήδη γνωρίζουν (Hanley, 
1994). Όταν θέτει ερωτήσεις στους μαθητές, δίνει μεγάλη προσοχή στις απαντήσεις τους και τις 
αξιοποιεί έτσι να διορθώνονται οι όποιες λανθασμένες πρότερες αντιλήψεις τους και τους βοηθά 
έτσι να σχηματίσουν τη νέα γνώση. Ο εκπαιδευτικός κινητοποιεί και εμψυχώνει τους μαθητές. 
μέσω της ενθάρρυνσης της συνεργατικότητας και της ανάπτυξης πρωτοβουλιών από τους μαθητές 
 
5.8 Μαθησιακοί στόχοι της συνθετικής εργασίας «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ»  
 
Οι γενικοί μαθησιακοί στόχοι της συνθετικής εργασίας «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα 
ρομπότ» είναι:  
 
Γνωστικός τομέας 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να αναγνωρίζουν και να κατονομάζουν τα βασικά μέρη του εκπαιδευτικού πακέτου Lego 
Mindstorms EV3 ( Brick, κινητήρες, αισθητήρες, δομικά στοιχεία) 
 Να κατανοούν τις βασικές προγραμματιστικές δομές της ακολουθίας, της επιλογής και της 
επανάληψης και να τις αξιοποιούν μέσω του προγραμματιστικού περιβάλλοντος του Lego 
EV3,  για την επίλυση αυθεντικών προβλημάτων  
 Να κατανοούν την έννοια της μεταβλητής και τη χρήση της σε ένα πρόγραμμα 
 Να αναγνωρίζουν και να κατονομάζουν τα βασικά στάδια του οπτικού προγραμματισμού 
(επιλογή κατάλληλων εντολών, σύνταξη του προγράμματος, εκτέλεση και έλεγχος του 
προγράμματος, εντοπισμός και διόρθωση σφαλμάτων και επανεκτέλεση του προγράμματος  
 Να κατανοούν την  έννοια  και τη σπουδαιότητας της εκπαιδευτικής ρομποτικής μέσα από 
την κατασκευή μιας ρομποτικής κατασκευής και τον προγραμματισμό ενός ρομπότ Lego 
EV3 στο πλαίσιο αυθεντικών προβλημάτων  
 Να αντιληφθούν οι μαθητές την επικοινωνία μεταξύ του συστήματος του ψηφιακού και του 
φυσικού κόσμου μέσω της ρομποτικής κατασκευής 
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Συναισθηματικός τομέας 
 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Εκτιμούν την αναγκαιότητα χρήσης των βασικών προγραμματιστικών δομών ακολουθίας, 
επιλογής και επανάληψης και τις ενσωματώνουν κατάλληλα στα προγράμματά τους  
 Να διερευνούν τις αιτίες για τις οποίες μία ρομποτική κατασκευή Lego EV3 δεν έχει την 
αναμενόμενη συμπεριφορά καθώς και τους τρόπους απόκτησης της επιθυμητής 
συμπεριφοράς   
 Να αποκτήσουν υπευθυνότητα στη χρήση τεχνολογικού εξοπλισμού 
 Να αποδέχονται τη διαφορετικότητα γνώσεων και δεξιοτήτων μέσα σε μια ομάδα και να 
υιοθετούν θετική και δημιουργική στάση στο πλαίσιο λειτουργίας της ομάδας 
 
 Ψυχοκινητικός τομέας 
 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Nα συνθέτουν και να εκτελούν απλά προγράμματα στο περιβάλλον προγραμματισμού Lego  
Minstorms EV3 με τη χρήση εντολών, για την κίνηση του ρομπότ και τον έλεγχο των 
αισθητήρων του  
 Nα συμμετέχουν ενεργά στις διάφορες δραστηριότητες μιας ομάδας 
 Να κατασκευάζουν απλά ρομπότ με χρήση του Lego-EV3  
 Να χειρίζονται αποτελεσματικά σύγχρονα Web 2.0 εργαλεία  
 
5.9 Δραστηριότητες της συνθετικής εργασίας «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ»  
 
5.9.1 Αναλυτική περιγραφή δραστηριοτήτων  
 
Στην ενότητα αυτή παρουσιάζονται αναλυτικά οι διδακτικές δραστηριότητες της ερευνητικής 
εργασίας. Πιο συγκεκριμένα, για κάθε δραστηριότητα αναφέρεται το όνομά της, η χρονική 
διάρκεια, οι εκπαιδευτικοί στόχοι, τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν και μια σύντομη περιγραφή της. 
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5.9.1.1 Φάση πρώτη - Ενεργοποίηση 
 
 
ΕΝΕΡΓΟΠΟΙΗΣΗ 
Συνολική Διάρκεια: Οκτώ διδακτικές ώρες 
 
1η δραστηριότητα:  Ρομπο-γλυκά  
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες:  
 Να ανακαλούν στη μνήμη τους την έννοια του αλγορίθμου και της εντολής  
 Να συνειδητοποιήσουν τη σύνδεση του αλγορίθμου με μία συνταγή μαγειρικής  
 Να φέρνουν παραδείγματα αλγορίθμων από την καθημερινή τους ζωή 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας 
Υλικά δραστηριότητας: υλικά συνταγής, φύλλο εργασίας 1-Ρομπογλυκά 
 
Περιγραφή : Η συγκεκριμένη δραστηριότητα αποτελεί μία δραστηριότητα ενδυνάμωσης 
ομάδας. Η ενδυνάμωση της ομάδας έχει πολλούς βασικούς στόχους: διασφάλιση  καλής 
επικοινωνίας, αύξηση της παραγωγικότητας και δημιουργικότητας καθώς αύξηση των κινήτρων 
των μελών της ομάδας για την συνεισφορά τους στην επίτευξη των στόχων της ομάδας (Klein,  
DiazGranados , Salas, Burke, Lyons & Goodwin (2009). Οι μαθητές/τριες αρχικά χωρίζονται 
τυχαία σε τέσσερις ομάδες και ο χώρος αναδιατάσσεται προκειμένου κάθε ομάδα να έχει έναν 
ευρύχωρο και λειτουργικό πάγκο εργασίας. Στη συνέχεια, συγκεντρώνονται και ταξινομούνται τα 
απαραίτητα υλικά και εργαλεία στους πάγκους  των ομάδων. Οι ομάδες παραλαμβάνουν το φύλλο 
εργασίας 1 - Ρομπογλυκά και παράλληλα τοποθετείται η συνταγή στον κεντρικό τοίχο του 
εργαστηρίου, έτσι ώστε να είναι άμεσα ορατοί από όλους.  
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Εικόνα 10:   Η συνταγή των ρομπο-γλυκών 
 
Παράλληλα, πραγματοποιείται αναφορά στην έννοια του προβλήματος και της επίλυσης 
του μέσω κατάλληλου αλγορίθμου. Επίσης, πραγματοποιείται εννοιολογική σύνδεση μεταξύ της 
συνταγής και του αλγορίθμου καθώς και των απαραίτητων ενεργειών της συνταγής με τις εντολές. 
Επιπρόσθετα, γίνεται αναφορά στους αλγορίθμους της καθημερινής ζωής των μαθητών μέσω των 
οποίων λύνουν απλά προβλήματα. Επιλύονται οι όποιες απορίες των ομάδων  και δίνεται το 
σύνθημα για την εκκίνηση της υλοποίησης της συνταγής. Οι ομάδες καλούνται να εκτελέσουν με 
επιτυχία την συνταγή-αλγόριθμο μέσα σε συγκεκριμένο χρόνο και για τον σκοπό αυτό 
χρησιμοποιήθηκε μια διαδικτυακή εφαρμογή αντίστροφης μέτρησης 
https://timer.onlinealarmkur.com/el//. Τα ρομπο-γλυκά παραδίδονται μετά τη λήξη του χρόνου, 
τοποθετούνται σε έναν κεντρικό πάγκο και αξιολογούνται τόσο από τις υπόλοιπες ομάδες όσο και 
από την εκπαιδευτικό.  
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Εικόνα 11: Η εκτέλεση της συνταγής των ρομπο-γλυκών 
 
Εικόνα 12: Παρουσίαση των ρομπο-γλυκών 
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2η δραστηριότητα: Υπερομπότες 
 
Χρονική διάρκεια: μία διδακτική ώρα 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να γνωρίσουν το διαδικτυακό εργαλείο padlet 
 Να παρουσιάσουν τους λόγους συμμετοχής στο project ρομποτικής, αξιοποιώντας το 
διαδικτυακό εργαλείο padlet 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 2- Υπερομπότες, κινητό τηλέφωνο για λήψη βίντεο, 
βίντεοηλεκτρονικός υπολογιστής 
 
Περιγραφή: Παρουσιάζεται το διαδικτυακό εργαλείο padlet (ηλεκτρονική διεύθυνση 
www.padlet.com) και οι μαθητές-τριες εγγράφονται σε αυτό  με χρήση των ηλεκτρονικών τους 
διευθύνσεων. Στη συνέχεια, οι μαθητές διαμοιράζονται ένα ειδικά διαμορφωμένο διαδικτυακό 
πίνακα ανακοινώσεων στην εν λόγω εφαρμογή, που ονομάζεται Οι υπερ-ρομπότες 2017-18 
(http://bit.ly/31Zqt5q). Στον πίνακα αυτό, οι μαθητές/τριες παρουσιάζουν αρχικά τον εαυτό τουςκαι 
δημιουργούν πολυτροπικά κείμενα αξιοποιώντας ποικίλους σημειωτικούς πόρους (κείμενο, βίντεο, 
φωτογραφίες) και στη συνέχεια παραθέτουν τους  λόγους που τους οδήγησαν στην επιλογή του 
συγκεκριμένου project.  
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Εικόνα 13 : Οι Υπερ-ρομπότες- οι μαθητές παρουσιάζουν τους εαυτούς τους 
 
 
Εικόνα 14: Υπερομπότες: Γιατί επέλεξα το project της ρομποτικής  
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3η δραστηριότητα: Ιστορία της Ρομποτικής  
Χρονική διάρκεια: 3 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να αναζητούν περιεχόμενο από τον παγκόσμιο ιστό με βάση συγκεκριμένες λέξεις κλειδιά 
από την ιστορία της ρομποτικής και να το αξιολογούν για την επιτυχή επίλυση ενός 
σχετικού γρίφου  
 Να κατασκευάζουν μία χειροποίητη (ή μια ψηφιακή)  χρονογραμμήμε τους βασικούς 
σταθμούς της ιστορίας της ρομποτικής 
 Να κατανοήσουν την έννοια και τα χαρακτηριστικά ενός ρομπότ 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
 
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 3- Ιστορία της ρομποτικής, βίντεο 
http://bit.ly/2OkJYBF, παρουσίαση γλωσσών προγραμματισμού,  εκτυπωτής, ηλεκτρονικός 
υπολογιστής, χαρτί, μαρκαδόροι, κόλλα 
 
Περιγραφή: Δημιουργούνται με τυχαίο τρόπο πέντε ομάδες. Οι τέσσερις εξ αυτών έχουν 
σαν αποστολή την ανακάλυψη (ομάδες ανακάλυψης) και η μία ομάδα  έχει σαν αποστολή την 
παρουσίαση των ευρημάτων των ομάδων ανακάλυψης (ομάδα παρουσίασης).  
 
 Ομάδες ανακάλυψης 
 
Παρουσιάζονται στους μαθητές οι ειδικά διαμορφωμένες για τη δραστηριότητα κάρτες, οι 
οποίες είναι συνολικά δεκαπέντε στον αριθμό. Οι κάρτες αναγράφουν στο πίσω μέρος τους λέξεις-
κλειδιά με τη μορφή γρίφων. Κάθε κάρτα περιγράφει με αυτόν τον τρόπο και ένα διαφορετικό 
γρίφο. Οι κάρτες αυτές μοιράζονται στις ομάδες  οι οποίες αξιοποιώντας τις προηγούμενες γνώσεις 
και εμπειρίες και τις λέξεις-κλειδιά της κάρτας, πραγματοποιούν αναζήτηση στον παγκόσμιο ιστό 
για να ανακαλύψουν τη μηχανική ανακάλυψη που κρύβεται πίσω από το γρίφο. Χρησιμοποιώντας 
με αυτόν τον τρόπο την καθοδηγούμενη ιστοεξερεύνση (webQuest) μικρής διάρκειας, οι μαθητές 
αναζητούν οι ίδιοι το περιεχόμενο των πληροφοριών, αναλύουν, αναστοχάζονται, αξιολογούν το 
περιεχόµενο των ευρηµάτων και συνεργάζονται μεταξύ τους ανταλλάσσοντας στοιχεία των 
ευρημάτων αυτών καθώς ιδέες για την περαιτέρω εξερεύνηση (Κουφόπουλος  & Μούκα, 2004).  
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Εικόνα 15: Κάρτα γρίφου δραστηριότητας Ιστορία της ρομποτικής  
 
Όταν ολοκληρωθεί η ιστοεξερεύνηση, οι ομάδες αναγράφουν τα στοιχεία της  κάθε 
μηχανικής ανακάλυψης (ονομασία, έτος κατασκευής) πάνω στην κάρτα που τους δόθηκε και 
εκτυπώνουν στον εκτυπωτή του εργαστηρίου μία σχετική εικόνα. Σε κάποιες περιπτώσεις, οι 
μαθητές δημιουργούν οι ίδιοι ένα πρόχειρο σχέδιο της μηχανικής ανακάλυψης.  
 
Εικόνα 16: Πάπια-ρομπότ (εύρημα ομάδας) 
 Ομάδα παρουσίασης 
Αυτή η ομάδα έχει σαν αποστολή την παρουσίαση των ευρημάτων των ομάδων 
ανακάλυψης. Για το σκοπό αυτό, η ομάδα παρουσίασης δημιουργεί : 
 Μία χρονογραμμή με χρήση του λογισμού παρουσιάσεων Prezi (prezi.com).μια 
χρονογραμμή για την Ιστορία της Ρομποτικής πάνω στην οποία θα τοποθετηθούν οι 
μηχανικές ανακαλύψεις-σταθμοί των ομάδων αναζήτησης.  
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 Μία χειροποίητη χρονογραμμή με χρήση μαρκαδόρων και χαρτιού. Για τη διευκόλυνση των 
μαθητών,  δημιουργείται ένα προσχέδιο στον πίνακα το οποίο το ακολουθούν οι μαθητές 
για την υλοποίηση της χρονογραμμής στο χαρτί 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 17 : Καταγραφή ευρημάτων γρίφων  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 18 : Προσχέδιο της χειροποίητης χρονογραμμής  
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 Σύνθεση και παρουσίαση και των ευρημάτων  
 
Όταν οι ομάδες ανακάλυψης ολοκληρώσουν την διαλεύκανση των γρίφων, επικολλούν την 
κάρτα με τα στοιχεία κλειδιά καθώς και με μία φωτογραφία ή το σχέδιο  της μηχανικής 
ανακάλυψης, στο κατάλληλο σημείο της χειροποίητης χρονογραμμής. Όλη η κατασκευή 
τοποθετείται στον κεντρικό τοίχο του εργαστηρίου πληροφορικής. Η τελική μορφή της 
χειροποίητης χρονογραμμής παρουσιάζεται στην παρακάτω εικόνα.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 19 : Ιστορία της Ρομποτικής (χειροποίητη χρονογραμμή)  
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Παράλληλα το υλικό που συγκεντρώθηκε από τις ομάδες τοποθετείται σε ένα κοινόχρηστο 
αποθηκευτικό χώρο και εμπλουτίζεται η ψηφιακή χρονογραμμή στο διαδικτυακό εργαλείο 
παρουσιάσεων Prezi. Στη συνέχεια πραγματοποιείται παρουσίαση στην τάξη. Η αρχική σελίδα της 
ψηφιακής χρονογραμμής παρουσιάζεται στην παρακάτω εικόνα.  
 
 
Εικόνα 20 : Ιστορία της Ρομποτικής με το λογισμικό Prezi (ψηφιακή χρονογραμμή) 
 
Αξιολόγηση ευρημάτων – Συζήτηση 
Στη συνέχεια, τίθεται προς συζήτηση η εύρεση των κοινών χαρακτηριστικών των 
μηχανικών ανακαλύψεων. Μέσα από τον καταιγισμό ιδεών προκύπτουν τελικά τα  κοινά 
χαρακτηριστικά όλων των μηχανικών ανακαλύψεων που παρουσιάζονται στην ψηφιακή και στη 
χειροποίητη χρονογραμμή: Οι μηχανικές ανακαλύψεις που παρουσιάστηκαν:  
● Είναι αυτόματες  μηχανές 
● Έχουν προγραμματισμένη συμπεριφορά 
● Εκτελούν κάποιο έργο που θα εκτελούσε ο άνθρωπος 
Μέσω αυτών των διαπιστώσεων, τα παιδιά οδηγούνται στην κατανόηση της έννοιας του 
ρομπότ. Ακολουθεί συζήτηση για την έννοια της προγραμματισμένης συμπεριφοράς ενός ρομπότ 
και τον έλεγχό του από τον άνθρωπο. Οι μαθητές καταλήγουν στο συμπέρασμα ότι το ρομπότ 
προγραμματίζεται από τον άνθρωπο προκειμένου να αντιδρά στα ερεθίσματα του περιβάλλοντός 
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του. Πραγματοποιείται αναφορά από την εκπαιδευτικό στις παλαιότερες και στις σύγχρονες 
γλώσσες προγραμματισμού καθώς και στις βασικές προγραμματιστικές δομές της ακολουθίας, 
επιλογής και της επανάληψης, προκειμένου οι μαθητές να συνειδητοποιήσουν την άρρηκτα 
συνδεδεμένη σχέση της ρομποτικής με τον προγραμματισμό.  
 
4η δραστηριότητα: Το σχολείο αγοράζει ρομπότ  
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να εξοικειωθούν με τα βασικά χαρακτηριστικά ενός εκπαιδευτικού ρομπότ  
 Να υποστηρίζουν την πρόταση αγοράς ενός εκπαιδευτικού ρομπότ για ένα σχολείο με 
κατάλληλα επιχειρήματα 
 Να οργανώνουν την παρουσίαση ενός δικού τους δραματοποιημένου σεναρίου με 
συγκεκριμένο θέμα 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 4- Αγορά ρομπότ, χαρτόνια, μαρκαδόροι, ψαλίδι, βίντεο 
 
Περιγραφή: Α. Αγορά ρομπότ 
Οι μαθητές/τριες χωρίζονται τυχαία σε τέσσερις ομάδες και μοιράζεται το φύλλο εργασίας  
4-Αγορά ρομπότ. Τα μέλη κάθε ομάδας μοιράζονται τους ρόλους του Διευθυντή, του Καθηγητή 
Πληροφορικής, του γραμματέα και του υπεύθυνου ταμείου ενός σχολείου. Μία ομάδα εκπροσωπεί 
το νηπιαγωγείο, μία άλλη ομάδα το δημοτικό, μία το γυμνάσιο και μία το λύκειο.  
 
 
Εικόνα 21 : Ρόλοι σεναρίου «Το σχολείο αγοράζει ρομπότ» 
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Κάθε ομάδα καλείται να προτείνει την αγορά ενός ρομπότ το οποίο θα χρησιμοποιηθεί στη 
σχολική πράξη από το αντίστοιχο σχολείο, χωρίς να υπάρχει αναγκαστικά οικονομικός 
περιορισμός. Η ομάδα αναζητά πληροφορίες στον παγκόσμιο ιστό και στη συνέχεια δημιουργεί 
διαλόγους σε ένα υποθετικό σενάριο το οποίο δραματοποιείται και παρουσιάζεται στην τάξη, ενώ 
ταυτόχρονα ψηφιοποιείται σε βίντεο. Η δραματοποίηση, είναι μια εποικοδομητική δραστηριότητα 
προφορικού λόγου η οποία µπορεί να εφαρμοστεί σε όλες τις βαθµίδες της εκπαίδευσης. Τα παιδιά, 
μέσω της δραματοποίησης, αποκομίζουν πάμπολλα οφέλη όπως: διεύρυνση των εμπειριών της 
ζωής και της µάθησης, ανάπτυξη δημοκρατικής σχέσης μεταξύ τους, και ενδυνάμωση της 
δημιουργικότητας (Norton, 1987). 
 
 
Εικόνα 22 : Μαθήτριες σε ρόλους Διευθύντριας- Γραμματέα- Καθηγήτριας δραματοποιούν 
το δικό τους σενάριο 
 
Οι ομάδες, μέσα από τη δραστηριότητα αυτή, καταλήγουν στην πρόταση αγοράς 
συγκεκριμένων ρομπότ. Για καθένα από τα ρομπότ αυτά παρουσιάζονται στην τάξη σχετικά  
βίντεο, όπως φαίνεται από τον παρακάτω πίνακα: 
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ΤΥΠΟΣ ΣΧΟΛΕΙΟΥ ΡΟΜΠΟΤ ΒΙΝΤΕΟ  
ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ  BEE-BOT http://bit.ly/31JdSmW 
ΔΗΜΟΤΙΚΟ EDISON http://bit.ly/2AL7xLO 
ΓΥΜΝΑΣΙΟ THYMIO http://bit.ly/31MtZQR 
ΛΥΚΕΙΟ LEGO EV3 http://bit.ly/339YIHT 
ΕΠΑΓΓΕΛΜΑΤΙΚΟ 
ΛΥΚΕΙΟ 
ARDUINO http://bit.ly/2nebVQm 
 
Β. Παρουσίαση προτάσεων αγοράς ρομπότ  
 
Στη συνέχεια περικόπτονται με χρήση του ψαλιδιού τα τετραγωνάκια της σελίδας δύο του 
φύλλου εργασίας και τοποθετούνται σε ένα άδειο χρωματιστό χαρτόνι. Οι ομάδες καλούνται να 
συμπληρώσουν τα τετραγωνάκια αυτά με τις κατάλληλες πληροφορίες, αναζητώντας τις 
πληροφορίες αυτές στο διαδίκτυο.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 23 : Τμήμα φύλλου εργασίας 4- Χαρακτηριστικά ρομπότ  
 
Οι εργασίες των ομάδων παρουσιάζονται στην τάξη ανά εκπαιδευτική βαθμίδα  και 
πραγματοποιείται συγκριτική επισκόπηση των εργασιών ανά χαρακτηριστικό. Οι εργασίες των 
μαθητών τοποθετούνται στον κεντρικό στον κεντρικό τοίχο του εργαστηρίου. Στο παράρτημα 
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παρουσιάζονται ενδεικτικά, οι εργασίες των ομάδων για τη βαθμίδα του Νηπιαγωγείου και του 
Επαγγελματικού Λυκείου. 
 
 
Εικόνα 24 : Εργασίες ομάδων δραστηριότητα «Το σχολείο αγοράζει ρομπότ» 
 
Εικόνα 25 : Εργασίες ομάδων δραστηριότητα «Το σχολείο αγοράζει ρομπότ» 
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Συνοπτικά, όλες οι δραστηριότητες της φάσης ενεργοποίησης, παρουσιάζονται στην 
επόμενο εικόνα. 
 
 
Εικόνα 26 : Συνοπτική παρουσίαση φάσης Ενεργοποίησης  
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5.9.2.2 Δεύτερη φάση - Εξερεύνηση 
 
Συνολική Διάρκεια: δεκαοκτώ διδακτικές ώρες 
Οι δραστηριότητες που περιλαμβάνονται στη φάση της εξερεύνησης και μετά, έχουν ένα 
διακριτικό αναγνωριστικό σε όλα τα φύλλα εργασίας που περιλαμβάνουν και αυτό είναι ένα 
χρωματιστό τουβλάκι Lego. H ολοκλήρωση της κάθε μίας δραστηριότητας συνδέεται με την 
απόκτηση του αντίστοιχου χρώματος Lego-Badge, όπως περιγράφεται στο κεφάλαιο πέντε 
παρακάτω. 
 
 
5η δραστηριότητα: Unboxing Lego 
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες :  
 Να αναγνωρίζουν τα επιμέρους υλικά που περιλαμβάνονται σε ένα kit ρομποτικής 
LegoEV3 
 Να καταγράψουν τον αριθμό  τεμαχίων του κάθε επιμέρους υλικού που 
περιλαμβάνεται σε ένα kit ρομποτικής LegoEV3, στο αντίστοιχο φύλλο εργασίας 
 Να παρουσιάζουν τα αποτελέσματα της εργασίας τους στην τάξη 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 5-Unboxing Lego - ρομποτικό σετ Lego EV3  
 
Περιγραφή: Οι μαθητές χωρίζονται σε πέντε ομάδες και δίνουν ονόματα στις ομάδες τους. 
Οι ομάδες αυτές, παραμένουν οι ίδιες μέχρι το τέλος όλων των δραστηριοτήτων. Ταυτόχρονα 
πραγματοποιείται σχετική αναδιάταξη του χώρου έτσι ώστε η κάθε ομάδα να έχει έναν δικό της 
ευρύχωρο και λειτουργικό πάγκο εργασίας. Σε κάθε ομάδα δίνεται ένα κλειστό κουτί Lego-EV3 
και ένα ηλεκτρονικό υπολογιστή με προεγκατεστημένο το περιβάλλον προγραμματισμού Lego 
EV3. Μοιράζεται από την εκπαιδευτικό το φύλλο εργασίας 5 –Unboxing Lego. Αναγνωρίζονται 
και καταμετρούνται  τα υλικά που περιέχονται στο κουτί και στη συνέχεια για κάθε υλικό και 
συμπληρώνεται το αντίστοιχο  κουτάκι στο φύλλο εργασίας. 
Στο τέλος της δραστηριότητας, οι ομάδες κυκλικά ανακοινώνουν για κάθε υλικό τον 
συμπληρωμένο αριθμό στο κουτάκι και έτσι πραγματοποιείται έλεγχος των σωστών απαντήσεων.  
 
 87 
 
6η δραστηριότητα: Κατασκευάζω το ρομπο-αυτοκινητό μου  
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες : 
 Να συνειδητοποιήσουν την παρουσία ρομποτικών μηχανισμών σε ποικίλες μηχανικές 
κατασκευές που υπάρχουν στην καθημερινότητα 
 Να κατασκευάσουν ένα ρομποτικό όχημα ακολουθώντας οδηγίες βήμα-βήμα 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
 
Υλικά δραστηριότητας: Παρουσίαση, ρομποτικό σετ Lego EV3, βίντεο  
 
Περιγραφή: Πραγματοποιείται μία αναδρομή στην ιστορία των ρομπότ Lego και αποσαφηνίζεται η 
αναπόσπαστη σχέση κατασκευής και προγράμματος για τη λειτουργία ενός ρομπότ. Στη συνέχεια 
προβάλλονται ψηφιακά βίντεο τα οποία αφορούν διαφορετικές κατασκευές ρομπότ με χρήση του 
Lego EV3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 27 : Σημαντικοί σταθμοί στην ιστορία των ρομπότ της Lego 
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Με αφορμή τα βίντεο, πραγματοποιείται συζήτηση αναφορικά με το είδος της κατασκευής 
ρομπότ το οποίο ενδιέφερε την πλειοψηφία της τάξης. Προτείνονται κατασκευές που είναι 
αυθεντικές, οι οποίες μοιάζουν με κατασκευές από την καθημερινή ζωή των μαθητών. Η 
επικρατέστερη πρόταση είναι το ρομπότ όχημα. Πραγματοποιείται συμφωνία να προχωρήσουν 
όλες οι ομάδες στην ίδια κατασκευή αυτή του ρομπότ οχήματος. Για επιπλέον βοήθεια στις ομάδες 
διαμοιράζεται ένας σύνδεσμος ο οποίος επεξηγεί βήμα προς βήμα την κατασκευή ενός ρομπότ 
οχήματος (Gen-Bot, http://bit.ly/2LNDPwe) και ξεκινά η κατασκευή του ρομπο-αυτοκινήτου 
(μίμηση). 
 
Εικόνα 28 : Στιγμιότυπο από το βίντεο 
 
Όταν η κατασκευή των ρομπότ ολοκληρώνεται οι μαθητές δίνουν ονόματα στα ρομπό-
αυτοκίνητά τους και τα παρουσιάζουν στην τάξη. Τα κατασκευασμένα ρομπότ των ομάδων 
παρουσιάζονται στις επόμενες εικόνες. 
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Εικόνα 29 : Ρομπο-αυτοκίνητα ομάδων 
 
 
 
 
7η δραστηριότητα: Και όμως κινείται...  
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες : 
 Να αντιπαραβάλλουν τις διαφορετικές λειτουργίες του move steering block για την 
επιτυχή ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων του φύλλου εργασίας «Το ρομπότ κινείται 
ευθεία» 
 Να συσχετίζουν την απόσταση που πρέπει να διανύσει ένα όχημα με την κίνηση του 
κινητήρα σε μοίρες και σε περιστροφές  
 Να χειρίζονται αποτελεσματικά το περιβάλλον εργασίας και τους βασικούς κινητήρες του 
Lego EV3 
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 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας 
 
Υλικά δραστηριότητας: Φύλλο εργασίας 6– Το ρομπότ κινείται ευθεία, παρουσίαση «Και όμως 
κινείται»- ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία, ρομποτική πίστα σε χαρτόνι  
 
Περιγραφή:Οι ομάδες έρχονται σε επαφή με το περιβάλλον εργασίας του λογισμικού 
προγραμματισμού του LegoEV3 και γνωρίζουν τις βασικές λειτουργίες των μενού επιλογών. 
Γίνεται  παρουσίαση του τούβλου (brick) που αποτελεί και το βασικό δομικό στοιχείο του Lego 
EV3 καθώς και των βασικών κινητήρων του.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 30 : Τμήμα παρουσίασης «Και όμως κινείται»  
 
 
Μοιράζεται στις ομάδες η προπαρασκευασμένη πίστα από το σπίτι στο σχολείο καθώς και 
το φύλλο εργασίας “Το ρομπότ κινείται ευθεία”. Οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες και 
πειραματίζονται μέσω των δραστηριοτήτων του φύλλου εργασίας με τις διαφορετικές λειτουργίες 
του move steering block  (on for rotations, on for seconds) προκειμένου το ρομπότ να κινηθεί με 
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τον αποδοτικότερο τρόπο ευθεία καταλήγοντας σε ανάλογα συμπεράσματα. Στο τέλος των 
πειραματισμών, τα καταγεγραμμένα συμπεράσματα αλλά και οι απορίες των ομάδων αποτελούν 
αντικείμενο συζήτησης και προβληματισμού από όλη την τάξη.  
 
 
Εικόνα 31 : Τμήμα παρουσίασης «Και όμως κινείται» 
 
 
8η δραστηριότητα: Άραγε στρίβει; 
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες : 
 να διακρίνουν την έννοια και τα χαρακτηριστικά της δομής ακολουθίας  
 να δίνουν παραδείγματα ακολουθιακών αλγορίθμων από την καθημερινή τους ζωή 
 Να χειρίζονται αποτελεσματικά το περιβάλλον εργασίας και το move stering blockγια την 
πραγματοποίηση στροφών από το ρομπο-αυτοκίνητο 
 Να αντιπαραβάλλουν τις διαφορετικές λειτουργίες του move steering block για την 
επιτυχή ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων του φύλλου εργασίας «Άραγε στρίβει;» 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
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Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 7 - Στροφές, παρουσίαση «Άραγε στρίβει;», ρομποτικό 
σετ Lego EV3, μετροταινία 
 
Περιγραφή: Μοιράζεται στους μαθητές το 7ο φύλλο εργασίας - Στροφές. Ζητείται από τους 
μαθητές αρχικά να σχεδιάσουν στο χαρτί τη διαδρομή του ρομπο-αυτοκινήτου το οποίο θα κινηθεί 
διαγράφοντας ένα νοητό τετράγωνο και στη συνέχεια να γράψουν τον αντίστοιχο αλγόριθμο στη 
φυσική γλώσσα (ελληνικά). Μέσω του αλγορίθμου αυτού μαθητές εισάγονται στην έννοια της 
δομής ακολουθίας, όπου η σειρά εκτέλεσης των εντολών του αλγορίθμου είναι σειριακή και οι 
μαθητές  καλούνται να δώσουν δικά τους παραδείγματα.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 32 : Τμήμα φύλλου εργασίας: Το ρομπότ διαγράφει ένα τετράγωνο  
 
Το επόμενο βήμα είναι η υλοποίηση του παραπάνω αλγορίθμου στο προγραμματιστικό 
περιβάλλον του Lego EV3 και η εκτέλεση του από το ρομπότ. Μέσω του φύλλου εργασίας, οι 
μαθητές/τριες πειραματίζονται με την πραγματοποίηση διαφορετικού είδους στροφών στροφή 
pivot, στροφή spin, στροφή turn), οι οποίες προκύπτουν από τις διαφορετικές τιμές που μπορούν να 
δοθούν  στο move steering block. 
 
 
9η δραστηριότητα: Αισθητήρας χρώματος 
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες: 
 Δίνουν παραδείγματα για την ύπαρξη αισθητήρων σε ποικίλους αυτοματισμούς 
30 εκ  
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καθημερινής χρήσης 
 Να περιγράφουν συνοπτικά τους αισθητήρες του Lego EV3 
 Να χειρίζονται αποτελεσματικά τον αισθητήρα χρώματος του Lego EV3 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
 
 
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 8- Αισθητήρας χρώματος, παρουσίαση «Αισθητήρας 
χρώματος»,  ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία 
 
Πραγματοποιείται καταιγισμός ιδεών σχετικά με την ύπαρξη αισθητήρων σε διάφορους 
αυτοματισμούς καθημερινής χρήσης όπως ανιχνευτές καπνού, αισθητήρας θερμοκρασίας στα 
κλιματιστικά. αισθητήρες παρκαρίσματος στα αυτοκίνητα κ.α. Οι μαθητές μαντεύουν το είδος των 
αισθητήρων που θα μπορούσε να έχει ένα ρομπότ. Στη συνέχεια η εκπαιδευτικός παρουσιάζει 
συνοπτικά στους μαθητές/τριες τους διαφορετικούς αισθητήρες του Lego-Ev3 και κατόπιν 
προβάλλεται και ένα κατατοπιστικό βίντεο που αφορά τη λειτουργία του αισθητήρα φωτός. Έπειτα, 
παρουσιάζονται αναλυτικά οι λειτουργίες του.  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 33 : Στιγμιότυπο από το βίντεο «Αισθητήρας χρώματος» 
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Εικόνα 34: Παρουσίαση Αισθητήρα χρώματος  
 
Στη συνέχεια μοιράζεται το φύλλο εργασίας 8- αισθητήρας χρώματος. Οι μαθητές 
πειραματίζονται με τις λειτουργίες του αισθητήρα σε mode COL- COLOR και COL-REFLECT και 
τα αποτελέσματα παρουσιάζονται στην τάξη.  
 
 
 
10η δραστηριότητα: Mεταβλητές 
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες 
 Να αξιοποιήσουν τις πρότερες γνώσεις τους από τα Μαθηματικά σχετικά με την έννοια 
της μεταβλητής για την κατανόηση της έννοιας της μεταβλητής στον προγραμματισμό 
 Να διακρίνουν τους διαφορετικούς τύπους μεταβλητών που μπορεί να χρησιμοποιεί  ένα 
πρόγραμμα 
 Να κατασκευάσουν ένα πρόγραμμα το οποίο αναγνωρίζει το χρώμα διαφόρων 
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αντικειμένων 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
 
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 9 Μεταβλητές, βίντεο ((http://bit.ly/2Mh7Nrn) 
ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία 
 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτικός εισάγει τους μαθητές στην έννοια της μεταβλητής 
χρησιμοποιώντας απλά μαθηματικά παραδείγματα, τα οποία είναι οικεία στους μαθητές. Στη 
συνέχεια παρουσιάζεται ένα σχετικό βίντεο (http://bit.ly/2Mh7Nrn) και οι μαθητές δίνουν 
παραδείγματα μεταβλητών τις οποίες θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν σε ένα πρόγραμμα.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 35 : Στιγμιότυπο από το βίντεο «Μεταβλητές» 
 
Μοιράζεται στους μαθητές το φύλλο εργασίας 9- Μεταβλητές. Οι μαθητές χρησιμοποιούν 
διαφορετικού τύπου μεταβλητών και ονόματα μεταβλητών για την υλοποίηση των δραστηριοτήτων 
1 και 2. Στη δραστηριότητα 3, οι μαθητές αξιοποιούν τις γνώσεις που αποκόμισαν προκειμένου να 
κατασκευάσουν ένα πρόγραμμα το οποίο αναγνωρίζει το χρώμα διαφόρων αντικειμένων. Στην 
περίπτωση που εντοπίσει μαύρο αντικείμενο, εμφανίζει τη λέξη μαύρο. 
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11η δραστηριότητα: Το ρομπότ παίρνει αποφάσεις  
 Ακολουθία γραμμής 
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
 Να ερμηνεύουν έτοιμο κώδικα και να κάνουν εκτιμήσεις για τη λειτουργία του  
 να διακρίνουν την έννοια και της δομής επιλογής και να δίνουν παραδείγματα 
ακολουθιακών αλγορίθμων 
 να κατασκευάζουν μία ρομποτική πίστα ακολουθίας μαύρης γραμμής και να 
προγραμματίζουν το ρομπο-αυτοκίνητο να ακολουθεί μία μαύρη γραμμή 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας 
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 10 - Ακολουθώντας τη γραμμή- Δομή επιλογής 
παρουσίαση «Ακολουθία γραμμής» - ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία, μαύρη κολλητική 
ταινία, χαρτόνι 
 
Περιγραφή: Μοιράζεται το φύλλο εργασίας 10- Ακολουθώντας τη γραμμή- Δομή επιλογής.  Οι 
ομάδες ξεκινούν τη μελέτη του έτοιμου κώδικα και στη συνέχεια η κάθε ομάδα δίνει τη δική της 
εκδοχή για την ερμηνεία του. Οι ομάδες καταλήγουν στο ότι ο κώδικας αυτός  οδηγεί το ρομπότ να 
αντιδράσει διαφορετικά ανάλογα με το αν ανιχνεύεται ανοιχτό χρώμα ή όχι και ότι με αυτόν τον 
τρόπο τελικά μπορεί να ακολουθήσει μια μαύρη γραμμή. Εισάγεται η έννοια της δομής επιλογής 
όπου διαφορετικές ενέργειες εκτελούνται ανάλογα με το αν ισχύει ή όχι μία συνθήκη (δομή 
σύνθετης επιλογής).  
 
Εικόνα 36 : Απόσπασμα από το φύλλο εργασίας 10: Μελέτη έτοιμου κώδικα  
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Οι ομάδες σχεδιάζουν αρχικά μία δική τους κατάλληλη πίστα ακολουθίας γραμμής και 
έπειτα πειραματίζονται προγραμματίζοντας κατάλληλα το ρομπο-αυτοκίνητό τους. Στη συνέχεια, οι 
ομάδες αλλάζουν πίστες μεταξύ τους και κάθε ομάδα εκτελεί την ακολουθία γραμμής στη νέα 
πίστα. Οι ομάδες βελτιώνουν και διορθώνουν τον κώδικά τους ώστε να παράγουν καλύτερο 
αποτέλεσμα. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 37 :Οι μαθητές δημιουργούν τη δική τους πίστα ακολουθίας γραμμής  (νο 1) 
 
 
12η δραστηριότητα: Εμφωλευμένη επιλογή 
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας¨: 
 Να διακρίνουν την έννοια και της δομής πολλαπλής και εμφωλευμένης επιλογής και να 
δίνουν παραδείγματα  προβλημάτων τα οποία προϋποθέτουν τη χρήση τους  
 Να σχεδιάζουν έναν αλγόριθμο ακολουθίας μαύρης γραμμής και να τον υλοποιούν στο 
προγραμματιστικό περιβάλλον του Lego-EV3 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
Υλικά δραστηριότητας: 
φύλλο εργασίας 11 Αναγνωρίζοντας τα χρώματα, Δομή επιλογής, φύλλο εργασίας 12 
Εμφωλευμένη επιλογή - ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία, μαύρη κολλητική ταινία, χαρτόνι  
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Περιγραφή: 
Φύλλο εργασίας 11 – μία διδακτική ώρα 
 
Μοιράζεται το φύλλο εργασίας 11- Αναγνωρίζοντας τα χρώματα-Δομή επιλογής.  Οι 
ομάδες ξεκινούν τη μελέτη του έτοιμου κώδικα ο οποίος εμπεριέχει δομή σύνθετης επιλογής και 
μέσω αυτού οδηγείται το ρομπότ να βγάλει έναν συγκεκριμένο ήχο όταν ανιχνεύεται ανοιχτό 
πράσινο ή μπλε χρώμα και έναν άλλο ήχο σε κάθε διαφορετική περίπτωση ανίχνευσης χρώματος. 
Οι μαθητές εστιάζουν στη συνέχεια σε ένα παρόμοιο παράδειγμα όπου το ρομπο-αυτοκίνητο λέει 
τη λέξη black μόνο όταν ανιχνεύει μαύρο χρώμα και τη λέξη no στην περίπτωση που ανιχνεύει 
οποιοδήποτε άλλο και  καλούνται πρώτα να διατυπώσουν τον αλγόριθμο σε φυσική γλώσσα και 
στη συνέχεια να τον υλοποιήσουν στο προγραμματιστικό περιβάλλον του EV3,. Γενικεύεται η  
παραπάνω συμπεριφορά του ρομπο-αυτοκινήτου, έτσι ώστε όταν ανιχνεύει κάποιο χρώμα να λέει 
την αντίστοιχη λέξη στα αγγλικά. Σε αυτήν την περίπτωση το ρομπο-αυτοκίνητο πρέπει να ελέγξει 
περισσότερες από μία συνθήκες και σε κάθε περίπτωση να ενεργήσει διαφορετικά. Παρουσιάζεται 
ο ορισμός της δομής πολλαπλής επιλογής και οι μαθητές/τριες προσπαθούν να διατυπώσουν άλλα 
πιθανά προβλήματα, των οποίων η λύση θα χρησιμοποιούσε τη δομή πολλαπλής επιλογής. Οι 
ομάδες προχωρούν στην εκτέλεση του κώδικα στα ρομπο-αυτοκίνητα και πραγματοποιείται των 
αποτελεσμάτων τους στην τάξη.  
 
Φύλλο εργασίας 12 – μία διδακτική ώρα 
 
Μοιράζεται το φύλλο εργασίας 12- Εμφωλευμένη επιλογή. Οι μαθητές καλούνται να 
τροποποιήσουν τον κώδικα που κατασκεύασαν στην 7η δραστηριότητα (ακολουθία γραμμής) έτσι 
ώστε το ρομπότ ενώ ακολουθεί τη μαύρη γραμμή, να σταματά οποτεδήποτε χτυπήσει κάποιος 
παλαμάκια. Οι μαθητές αντιλαμβάνονται ότι το ρομπότ εξετάζει περισσότερα από ένα ενδεχόμενα 
(ανίχνευση χρώματος, παλαμάκια) και αντιδρά αντίστοιχα σε αυτά (ακολουθεί μαύρη γραμμή ή 
σταματά). Οι μαθητές πειραματίζονται και βελτιώνουν τον κώδικά τους, όπου χρειάζεται.  
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Εικόνα 38: Οι μαθητές δημιουργούν τη δική τους πίστα ακολουθίας γραμμής 
 
 
13η δραστηριότητα: Οχι μόνο μία φορά...  
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να αντιληφθούν την έννοια της δομής επανάληψης  
 Να προσαρτούν στο ρομπο-αυτοκίνητο τον αισθητήρα αφής  και να τον χρησιμοποιούν 
αποτελεσματικά 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
Υλικά δραστηριότητας: 
φύλλο εργασίας 12, Δομή επανάληψης, παρουσίαση Αισθητήρας αφής», ρομποτικό σετ Lego 
EV3, μετροταινία, μαύρη κολλητική ταινία, χαρτόνι  
 
 
Περιγραφή: Μοιράζεται στις ομάδες το φύλλο εργασίας 12 - δομή επανάληψης. Στο φύλλο αυτό 
παρουσιάζεται ξανά το παράδειγμα της δραστηριότητας της 9ης διδακτικής παρέμβασης κατά την 
οποία το ρομπο-αυτοκίνητο  πρέπει να διαγράψει ένα νοητό τετράγωνο δίνοντας  τον αντίστοιχο 
αλγόριθμο σε φυσική γλώσσα. Πραγματοποιείται αναδιατύπωση του αλγόριθμου χρησιμοποιώντας 
την ίδια εντολή τέσσερις φορές. Δίνεται στους μαθητές/μαθήτριες ο ορισμός της δομής 
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επανάληψης όπου μία εντολή ή μία ομάδα εντολών εκτελείται όσες φορές καθορίζει ο 
προγραμματιστής. Οι ομάδες υλοποιούν τον παραπάνω αλγόριθμο με χρήση του πορτοκαλί block 
εντολών και πιο συγκεκριμένα του προγραμματιστικού block  loop δίνοντας κατάλληλη τιμή στην 
παράμετρο count.  
Στη συνέχεια, για τις ανάγκες της επόμενης δραστηριότητας παρουσιάζεται στους μαθητές 
ο αισθητήρας αφής (touch sensor). καθώς και οι βασικές του λειτουργίες, μέσω ενός σχετικού 
βίντεο (http://bit.ly/363euoK). Οι μαθητές προσαρτούν τον αισθητήρα αφής στο ρομπο-αυτοκίνητο. 
Στη συνέχεια υλοποιούν προγραμματιστικά την επόμενη δραστηριότητα κατά την οποία το ρομπο-
αυτοκίνητο σταματά την κίνησή του όταν ακουμπήσει ένα οποιοδήποτε αντικείμενο. Στη 
συγκεκριμένη δραστηριότητα, χρησιμοποιείται επανάληψη με έλεγχος συνθήκης στο τέλος, ο 
οποίος υλοποιείται με χρήση του πορτοκαλί block εντολών και πιο συγκεκριμένα του 
προγραμματιστικού block loop. δίνοντας κατάλληλη τιμή στον αισθητήρα αφής.  
 
 
Εικόνα 39 :Στιγμιότυπο από το βίντεο «Αισθητήρας αφής» 
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Εικόνα 40 : Απόσπασμα από το φύλλο εργασίας 12  
 
 
Εικόνα 41 : Δραστηριότητες φάσης Εξερεύνησης 
 
 
 
ΤΟΙΧΟΣ 
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5.9.1.3 Φάση Τρίτη - Διερεύνηση 
 
Συνολική Διάρκεια: δύο διδακτικές ώρες 
14η δραστηριότητα: Ας πειραματιστούμε..  
Χρονική διάρκεια: 2 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να διερωτηθούν για τον τρόπο λειτουργίας των λεωφορείων χωρίς οδηγό και να 
αντιπαραβάλλουν τις απόψεις τους στην τάξη 
 να σχεδιάζουν έναν αλγόριθμο ο οποίος οδηγεί το ρομπο-αυτοκίνητο να  ακολουθεί τη 
μαύρη γραμμή και να σταματά στην κόκκινη γραμμή και να υλοποιούν τον αλγόριθμο 
στο περιβάλλον προγραμματισμού του Lego-EV3  
 να κατασκευάζουν μία ρομποτική πίστα πάνω στην οποία εκτελούν το παραπάνω 
πρόγραμμα, πραγματοποιώντας διορθώσεις όπου χρειάζεται  
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας  
 
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 14 «Πειραματίζομαι με το ρομπο-αυτοκίνητό μου», 
βίντεο (http://bit.ly/31V2sgb), ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία, μαύρη κολλητική ταινία, 
χαρτόνι 
 
 
Περιγραφή: Η εκπαιδευτικός θέτει στους μαθητές έναν προβληματισμό που αφορά τον 
τρόπο λειτουργίας των λεωφορείων χωρίς οδηγό. Οι μαθητές, μέσω του καταιγισμού ιδεών, 
αναφέρουν τα χαρακτηριστικά λειτουργίας ενός τέτοιου λεωφορείου. Προβάλλεται ένα σχετικό 
βίντεο, το οποίο αφορά το λεωφορείο χωρίς οδηγό που κυκλοφόρησε πιλοτικά στα Τρίκαλα 
Θεσσαλίας. Με βάση το βίντεο, οι ομάδες καταγράφουν ξανά τα χαρακτηριστικά του λεωφορείου 
χωρίς οδηγό και τα συσχετίζουν με τα ευρήματα των άλλων ομάδων.  
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Εικόνα 42 : Στιγμιότυπο από το βίντεο «Λεωφορείο χωρίς οδηγό» 
 Μοιράζεται το φύλλο εργασίας 14 και η εκπαιδευτικός παρουσιάζει στους μαθητές τα 
δεδομένα της επόμενης δραστηριότητας. Οι ομάδες καλούνται να υλοποιήσουν μία παραλλαγή του 
λεωφορείου χωρίς οδηγό. Το βασικό  του χαρακτηριστικό ότι η αυτονομία της κίνησής του θα 
βασίζεται στην ακολουθία  μία μαύρης γραμμής στο οδόστρωμα. Η μαύρη γραμμή θα διακόπτεται 
από ένα μικρό τμήμα κόκκινης γραμμής, το οποίο θα παριστάνει τη στάση. Μόλις λοιπόν 
ανιχνεύσει κόκκινο χρώμα, θα σταματάει για 30’’ προκειμένου να παραλάβει και να αφήνει 
επιβάτες, και έπειτα θα ξαναξεκινά. Οι μαθητές σχεδιάζουν αρχικά τη διαδρομή που θα 
ακολουθήσει το λεωφορείο στο χαρτί και  στη συνέχεια τον αλγόριθμο που θα ακολουθήσει 
προκειμένου να κινηθεί.  
 
Εικόνα 43 : Ρομποτική πίστα «αυτοκίνητο χωρίς οδηγό» 
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Στη συνέχεια οι ομάδες υλοποιούν το παραπάνω, στο προγραμματιστικό περιβάλλον του 
EV3, δοκιμάζουν την εκτέλεσή του στην πίστα που κατασκεύασαν και διορθώνουν ανάλογα τον 
κώδικά τους. 
 
Εικόνα 44 : Μαθητές/τριες σε δράση 
 
 
 
Εικόνα 45 : Δραστηριότητες φάσης Διερεύνησης  
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5.9.1.4 Φάση Τέταρτη - Δημιουργία 
 
Συνολική Διάρκεια: Τέσσερις διδακτικές ώρες 
15η δραστηριότητα: Ας προγραμματίσουμε λοιπόν.. 
Χρονική διάρκεια: 4 διδακτικές ώρες 
Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να συνεργαστούν ομαδικά στο σχεδιασμό  ενός  προβλήματος,  το οποίο αξιοποιεί τα 
προγραμματιστικά εργαλεία και τις δυνατότητες του Lego EV3  
 Να συνεργαστούν ομαδικά στο σχεδιασμό και την προγραμματιστική υλοποίηση της 
λύσης του προβλήματος που προτάθηκε  
 Να πειραματίζονται με την εκτέλεση των προγραμματιστικών υλοποιήσεων του 
προβλήματος που πρότειναν και να τον βελτιώνουν όπου χρειάζεται 
 Να συνδυάζουν τις προγραμματιστικές δομές που διδάχθηκαν σε ένα σύνθετο πρόβλημα 
το οποίο υλοποιείται στο προγραμματιστικό περιβάλλον του Lego-EV3 
 
Υλικά δραστηριότητας: φύλλο εργασίας 15 - Προγραμματίζω το ρομποαυτοκίνητό μου, 
ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία, μαύρη κολλητική ταινία, χαρτόνι  
 
Περιγραφή: 1ο  και 2ο διδακτικό δίωρο  
 
Μοιράζεται στις ομάδες ένα κοινό φύλλο εργασίας με τίτλο “Προγραμματίζω το ρομπο-
αυτοκίνητό μου¨. Οι μαθητές καλούνται αρχικά να προβληματιστούν και να διατυπώσουν ένα 
πρόβλημα στο οποίο με βάση το ρομπο-αυτοκίνητο , το οποίο αξιοποιεί όλα τα προγραμματιστικά 
εργαλεία και τις δυνατότητες του Lego EV3, τα οποία γνώρισαν στις προηγούμενες φάσεις. Στη 
συνέχεια αφού αναλύσουν το πρόβλημα, καλούνται να σχεδιάσουν τη λύση του και να συντάξουν 
τον αντίστοιχο κώδικα στο προγραμματιστικό περιβάλλον του EV3. Τον κώδικα αυτόν θα πρέπει 
να τον δοκιμάσουν και να τον διορθώσουν όσες φορές χρειαστεί προκειμένου να έρθουν πιο κοντά 
στη λύση του προβλήματος που έθεσαν αρχικά.  
Οι ομάδες, κατά τη διάρκεια της εργασίας τους.  καλούνται να συμπληρώσουν το φύλλο «Το 
δικό μου πρόβλημα».  
 
 106 
 
 
Εικόνα 46 : Δραστηριότητες φάσης Δημιουργίας  
 
 
5.9.1.5   Φάση Πέμπτη - Παρουσίαση 
 
Συνολική Διάρκεια: Τέσσερις  διδακτικές ώρες 
16η-17η  δραστηριότητα: Πάμε αγώνες; 
 Χρονική διάρκεια: 4 διδακτικές ώρες 
 Στόχοι δραστηριότητας: 
Οι μαθητές/τριες θα καταστούν ικανοί/ες να: 
 Να παρουσιάζουν στην τάξη τα αποτελέσματα της προηγούμενης δραστηριότητας 
(δηλαδή το πρόβλημα το οποίο επινόησαν καθώς και την αντίστοιχη 
προγραμματιστική υλοποίηση του) 
 Να αξιολογούν τις παρουσιάσεις των άλλων ομάδων μέσα από διαλογική 
συζήτηση 
 Να συμμετέχουν σε αγώνα ταχύτητας με τα ρομπο-αυτοκίνητα όλων των ομάδων 
 Να εργαστούν σε ομάδες για την επιτυχή υλοποίηση της δραστηριότητας 
Υλικά δραστηριότητας: 
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ρομποτικό σετ Lego EV3, μετροταινία, μαύρη κολλητική ταινία, χαρτόνι  
 
Περιγραφή: 
 1ο διδακτικό δίωρο 
Δίνεται ένας μικρός χρόνος προετοιμασίας των ομάδων προκειμένου η κάθε μία ομάδα να 
συντονίσει την παρουσίαση της λύσης του προβλήματος με το οποίο ασχολήθηκαν στην 
προηγούμενη δραστηριότητα. Οι ομάδες παρουσιάζουν κυκλικά και αξιολογούνται μέσα από τη 
συζήτηση στην τάξη περιγραφικά από τις υπόλοιπες ομάδες. 
 
2ο διδακτικό δίωρο  
Στη συνέχεια μοιράζεται στους μαθητές το φύλλο εργασίας 13- Πειραματίζομαι με το 
ρομπο-αυτοκίνητό μου. Οι ομάδες προετοιμάζουν τα ρομπο-αυτοκίνητά τους προκειμένου να 
συμμετέχουν σε έναν αγώνα, με κοινό σημείο εκκίνησης. Ο τερματισμός των ρομπο-αυτοκινήτων 
θα πραγματοποιηθεί στη σημειωμένη στο έδαφος οριζόντια πράσινη γραμμή. Η προετοιμασία των 
ρομπο-αυτοκινήτων γίνεται μέσα στην τάξη και στη συνέχεια οι μαθητές μεταφορτώνουν το 
πρόγραμμα στο ρομπότ. Όλες οι ομάδες μετακινούνται μαζί με τα ρομπότ τους στην αυλή του 
σχολείου. Οι μαθητές παρατάσσουν τα ρομπο-αυτοκίνητά τους στη γραμμή εκκίνησης και δίνεται 
το σύνθημα για τον αγώνα.  
 
 
Εικόνα 47: Αγώνες ρομπο-αυτοκινήτων στην αυλή του σχολείου  
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Για την έναρξη του αγώνα, τα ρομπο-αυτοκίνητα παρατάσσονται στη σειρά και όταν δίνεται 
το έναυσμα, ξεκινούν τον αγώνα τους. Στη νικήτρια ομάδα δίνεται βραβείο αγώνων ταχύτητας 
ρομπο-αυτοκινήτων.  
Οι ομάδες επιστρέφουν στην τάξη όπου πραγματοποιείται από την εκπαιδευτικό μια 
ανασκόπηση όλων των δραστηριοτήτων της συνθετικής εργασίας. Για την επιτυχημένη 
ολοκλήρωση όλων των δραστηριοτήτων  δίνεται σε όλους μαθητές/τριες ένα αναμνηστικό 
χειροποίητο μπρελόκ τουβλάκι Lego.  Στη συνέχεια οι ομάδες δίνουν ένα «καλοκαιρινό χρώμα» στα 
ρομπο-αυτοκίνητά τους προτού τα αποσυναρμολογήσουν τοποθετώντας όλα τα εξαρτήματα στο 
κουτί αποθήκευσης τους 
 
.  
Εικόνα 48 : Καλό καλοκαίρι ρομπο-αυτοκίνητα! 
 
 
 
 
 
Εικόνα 49 : Δραστηριότητες φάσης Παρουσίασης 
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Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζονται συνοπτικά: 
 οι δραστηριότητες όλων των φάσεων 
 η σήμανση κάθε δραστηριότητας με το διακριτικό Lego 
 η χρονική τους διάρκεια 
 τα φύλλα εργασίας κάθε διδακτικής ενότητας  
 οι επιπρόσθετες παρουσιάσεις που χρησιμοποιήθηκαν στην κάθε διδακτική ενότητα  
 η πληροφορία για το αν χρησιμοποιήθηκε βίντεο 
 το lego-badge που αντιστοιχεί στην κάθε διδακτική ενότητα 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 50 : Συνοπτικός πίνακας δραστηριοτήτων συνθετικής εργασίας «Μαθαίνω να 
προγραμματίζω με τα ρομπότ 
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5.9.2 Συστηματική παρατήρηση συνθετικής εργασίας «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ» 
 
Για την παρακολούθηση και την καταγραφή της πορείας υλοποίησης του project 
ρομποτικής χρησιμοποιήθηκε η μέθοδος της συστηματικής παρατήρησης η οποία ορίζεται ως: «η 
διαδικασία κατά την οποία κάποιο φαινόμενο ή συμπεριφορά γίνεται αντικείμενο παρατήρησης με 
τρόπο προγραμματισμένο, οργανωμένο, συστηματοποιημένο, από άτομα ειδικευμένα ή εκπαιδευμένα 
για τον ρόλο αυτό (Λαγουμιντζής, Βλαχόπουλος &  Κουτσογιάννης, 2015). Για την παρούσα 
εργασία, αξιοποιήθηκε η συμμετοχική παρατήρηση, όπου η ερευνήτρια συμμετέχει ολοκληρωτικά 
στη δράση των ατόμων και γίνεται μέλος της ομάδας παρατήρησης. 
Για την υποβοήθηση της παρακολούθησης και της καταγραφής της πορείας εξέλιξης του 
project, χρησιμοποιήθηκαν φύλλα παρατήρησης τα οποία σχεδιάστηκαν από την εκπαιδευτικό και 
παρουσιάζονται στο παράρτημα της παρούσας εργασίας. Η εκπαιδευτικός μέσα από τη 
συμμετοχική παρατήρηση, κρατά σημειώσεις στα  φύλλα παρατήρησης και καταγράφει τη πρόοδο 
των παιδιών αλλά και των δυσκολιών που αντιμετώπιζαν. Τμήματα των δραστηριοτήτων 
βιντεοσκοπήθηκαν έτσι  ώστε η μελέτη των βιντεοσκοπημένων τμημάτων να λειτουργήσει  
συμπληρωματικά με τα φύλλα παρατήρησης. Η συμμετοχική παρατήρηση είναι κατάλληλη 
μέθοδος παρατήρησης σε αυτήν την περίπτωση καθότι η ομάδα-στόχος της παρατήρησης είναι 
μικρή και γεωγραφικά περιορισμένη (Κυριαζή, 2002). Αυτά τα χαρακτηριστικά, συγκροτούν 
ουσιαστικά και την ευελιξία χρήσης της μεθόδου από τον  ερευνητή και είναι το βασικό της 
πλεονέκτημα (Πασχαλιώρη & Μίλεση, 2005). Μέσω της συστηματικής καταγραφής, έγινε 
προσπάθεια να τεκμηριωθεί το εκπαιδευτικό έργο με εμπειρικού τύπου καταγραφές, εμπειρίες, 
συναισθήματα, αξιολογήσεις και άλλα δεδομένα τα οποία πιθανώς να μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν στον αναστοχασμό και τον έλεγχο των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων στο 
μέλλον. 
Σύμφωνα με τα δεδομένα που συλλέχθηκαν παρατηρήθηκαν τα εξής: 
 
Φάση ενεργοποίησης 
 
Στην 1η διδακτική παρέμβαση- Ρομπογλυκά, οι μαθητές αρχικά παρουσιάζονται αρκετά 
αμήχανοι. Έκαναν ορισμένες ερωτήσεις για το περιεχόμενο του project ρομποτικής που 
αφορούσαν, κατά κύριο λόγο,  τον τρόπο εργασίας και τη δυσκολία του. Οι μαθητές αφού 
μελέτησαν τη συνταγή για τα ρομπογλυκά, τακτοποίησαν τον πάγκο της ομάδας τους και μοίρασαν 
ρόλους με σχετική ευκολία. Τα παραδείγματα αλγορίθμων τα οποία παράθεσαν οι μαθητές ήταν 
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εύστοχα και ορθά και σχετίζονταν με την καθημερινότητά τους (παρασκευή ενός φαγητού,  βήματα 
επίλυσης μιας εξίσωσης, πώς φτιάχνουμε έναν ελληνικό καφέ, κ.α.),. Η εκτέλεση της συνταγής δεν 
δυσκόλεψε τους μαθητές και έτσι δημιουργήθηκε ένα ευχάριστο κλίμα. Οι περισσότεροι μαθητές 
φάνηκε να χρησιμοποιούν για πρώτη φορά κάποια εργαλεία κουζίνας  και να ακολουθούν μία 
συνταγή και αυτό τους . Στην παρουσίαση των τελικών αποτελεσμάτων, ήταν διάχυτη η περιέργεια 
όλων των ομάδων να έχουν ένα γευστικό αποτέλεσμα και από τις άλλες ομάδες. Παρατηρήθηκε ότι 
ο χρόνος ήταν αρκετά περιοριστικός και για την αποφυγή σοβαρών καθυστερήσεων χρειάστηκε η 
συνδρομή της εκπαιδευτικού προκειμένου να επιλυθούν πρακτικά ζητήματα όπως βρώμικα σκεύη 
που έπρεπε να επαναχρησιμοποιηθούν, αποσυμφόρηση πάγκου εργασίας κτλ. 
Στη 2η διδακτική παρέμβαση - Υπερομπότες, οι μαθητές έδειξαν ότι εξοικειώθηκαν 
γρήγορα με το διαδικτυακό εργαλείο padlet και ανταποκρίθηκαν αποτελεσματικά στις απαιτήσεις 
της δραστηριότητας.  
Στην 3η διδακτική παρέμβαση – Ιστορία της Ρομποτικής, οι μαθητές έδειξαν μεγάλη 
προθυμία στην διαδικασία επίλυσης των γρίφων, παρόλα αυτά δυσκολεύτηκαν αρκετά καθότι, 
όπως διαπιστώθηκε, οι λέξεις κλειδιά ήταν παντελώς άγνωστες για αυτά. Οι ομάδες 
συνεργάστηκαν άριστα στην επίλυση των γρίφων. Πρόβλημα παρουσιάστηκε  στο συντονισμό  της 
κατασκευή; των χρονογραμμών. Υψηλό ενδιαφέρον είχε για τους μαθητές η δραστηριότητα με την 
ενσωμάτωση της δραματοποίησης, όπου τα παιδιά συνέλεξαν με μεγάλη προσοχή της 
απαιτούμενες πληροφορίες και στη συνέχεια τις ενσωμάτωσαν στο σενάριο. Οι πίνακες σύγκρισης 
των ρομπών είχαν κάποιες ατέλειες λόγω της μη εξοικείωσης των μαθητών με τα χαρακτηριστικά 
των αξιολογικών πινάκων και απαίτησαν περισσότερο χρόνο από τον προβλεπόμενο. 
 
Φάση εξερεύνησης 
 
Στην 1η διδακτική παρέμβαση-Unboxing Lego, οι μαθητές έδειξαν μεγάλη ανυπομονησία 
κατά την παρουσίαση των κλειστών κουτιών Lego. Όλοι οι μαθητές ήθελαν γρήγορα να ανοίξουν 
τα κουτιά. Οι ομάδες έδειξαν συνέπεια στη συμπλήρωση του φύλλου εργασίας, αντιμετώπισαν 
όμως δυσκολίες στην αναγνώριση των εξαρτημάτων που ήταν σε μεγάλο βαθμό παρόμοια μεταξύ 
τους. Όλες οι ομάδες παρέδωσαν τα φύλλα εργασίας και μία ομάδα είχε εντελώς σωστά 
αποτελέσματα.  
Στην 2η διδακτική παρέμβαση – Κατασκευάζω το ρομπο-αυτοκίνητό μου, οι μαθητές 
μιμούμενοι τα βήματα του σχετικού βίντεο, ολοκλήρωσαν επιτυχώς την κατασκευή, μέσα στον 
προβλεπόμενο χρόνο. Πολλές φορές οι ομάδες χρειάστηκαν βοήθεια σε λεπτομέρειες της 
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κατασκευής που την άντλησαν από τις διπλανές ομάδες με ερωτήσεις του τύπου «μπορείς να μου 
δείξεις πώς το έκανες αυτό;».  
Στην 3η διδακτική παρέμβαση– Και όμως κινείται, παρατηρήθηκε σχετική ευκολία των 
μαθητών στην εξοικείωση με το προγραμματιστικό περιβάλλον που οι περισσότεροι το θεώρησαν 
παρόμοιο με το αντίστοιχο του προγράμματος Scratch. Οι μαθητές/μαθήτριες με χρήση 
περιορισμένων εντολών είχαν για πρώτη φορά την ευκαιρία να αναπτύξουν προγράμματα που 
έλεγχαν τη συμπεριφορά του αυτοκινήτου. Όλες οι ομάδες χρειάστηκαν περισσότερες επεξηγήσεις 
για να ολοκληρώσουν το φύλλο εργασίας σχετικά με τη σχέση απόστασης, περιστροφών και 
μοιρών 
Στην 4η διδακτική παρέμβαση – Άραγε στρίβει, οι ομάδες παρέδωσαν τα φύλλα εργασίας 
τους χωρίς να αντιμετωπίσουν ιδιαίτερες δυσκολίες. Έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον για τους 
διαφορετικούς τύπους στροφών των ρομπότ. 
Στην 5η διδακτική παρέμβαση οι μαθητές χρησιμοποιούν εύστοχα παραδείγματα για τους 
αισθητήρες που αναγνωρίζουν στο περιβάλλον τους. Η δυνατότητα του ρομπότ να αναγνωρίζει 
χρώματα ενθουσιάζει τους μαθητές. Όλες οι ομάδες καταφέρνουν να ολοκληρώσουν με επιτυχία τις 
δραστηριότητες της συγκεκριμένης παρέμβασης. 
Στην 6η διδακτική παρέμβαση οι μαθητές αντιμετώπισαν δυσκολίες στην κατανόηση της  
έννοιας της μεταβλητής. Υπήρχαν πολλές παρανοήσεις που προέρχονταν από τη χρήση της 
μεταβλητής στα μαθηματικά και ο προσδιορισμός του τύπου των μεταβλητών, ανάλογα με το 
περιεχόμενό τους. 
Στην 7η διδακτική παρέμβαση- Το ρομπότ παίρνει αποφάσεις, δεν παρατηρήθηκε κάποια 
ιδιαίτερη δυσκολία, πλην μιας ομάδας για την οποία χρειάστηκε να γίνει υπενθύμιση της 
ακολουθίας της μαύρης γραμμής. Αυτό το γεγονός, επέφερε καθυστέρηση στην ολοκλήρωση των 
δραστηριοτήτων της παρέμβασης και επέφερε μια σχετική ανησυχία στους μαθητές. 
Στην 8η διδακτική παρέμβαση – Εμφωλευμένη επιλογή, οι μαθητές έδειξαν να 
διασκεδάζουν με τη δυνατότητα του ρομπότ να παράγει ήχους. Παραθέτουν παραδείγματα από την 
καθημερινή τους ζωή όπου με βάση διαφορετικά ενδεχόμενα εκτελούνται διαφορετικές ενέργειες, 
ολοκληρώνουν με επιτυχία τις δραστηριότητες και ενθουσιάζονται όταν παρουσιάζουν τα 
αποτελέσματα στην τάξη. Η επόμενη δραστηριότητα της παρέμβασης ολοκληρώθηκε μόνο από μία 
ομάδα, λόγω έλλειψης χρόνου. 
Στην 9η διδακτική παρέμβαση – Όχι μόνο μία φορά, δύο ομάδες δυσκολεύτηκαν με την 
προσάρτηση του αισθητήρα αφής και σαν αποτέλεσμα δεν ολοκλήρωσαν τις δραστηριότητες της 
παρέμβασης. 
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Φάση Διερεύνησης 
 
Οι μαθητές εντυπωσιάζονται από το λεωφορείο χωρίς οδηγό και κάνουν διευκρινιστικές  
ερωτήσεις όπως π.χ «με ποιον τρόπο κινείται, τι γίνεται αν σταματήσει η ηλεκτροδότησή του κ.α». 
Στην υλοποίηση της δραστηριότητας είναι πολύ συγκεντρωμένοι και έχουν μεγάλη διάθεση να 
διορθώσουν πολλές φορές τις αστοχίες του κώδικά τους. Επικρατεί δημιουργικό και συνεργατικό 
κλίμα. 
 
Φάση δημιουργίας 
 
Όλες οι ομάδες δυσκολεύονται να διατυπώσουν ένα δικό τους πρόβλημα και έτσι 
καταλήγουν στην προσπάθεια συνδυάσουν τα προβλήματα που παρουσιάστηκαν μέχρι εκείνη τη 
στιγμή ώστε να δημιουργηθεί ένα δικό τους. Μία ομάδα προτείνει την προσάρτηση στο ρομπο-
αυτοκίνητο μιας δαγκάνας η οποία θα συλλέγει απορρίμματα μαύρου χρώματος. Μία άλλη ομάδα, 
πρότεινε τη βελτίωση του προγράμματος της ακολουθίας της μαύρης γραμμής, με τη χρήση 
υποτιθέμενων σηματοδοτών (κόκκινο, πράσινο), οι  οποίοι ρυθμίζουν ανάλογα την κίνηση του 
ρομπο-αυτοκινήτου. Οι υπόλοιπες ομάδες, τελειοποιούν τα προγράμματα των προηγούμενων 
δραστηριοτήτων, στα οποία παρουσίαζαν κάποιες ατέλειες. 
 
Φάση Παρουσίασης  
 
Στην παρουσίαση των προβλημάτων της προηγούμενης φάσης οι μαθητές είναι κυρίως 
ανυπόμονοι. Προσπαθούν να βελτιώσουν τις ατέλειές τους και έτσι επικρατεί και σχετικός 
θόρυβος. Οι μαθητές εστιάζουν το ενδιαφέρον τους στους αγώνες ρομπότ και με μεγάλο ζήλο. 
Στους αγώνες οι μαθητές ενθουσιάζονται  και  επικροτούν στο τέλος το νικητή με ζητωκραυγές και 
χειροκροτήματα. Στη συνέχεια πραγματοποιείται μία συνολική ανασκόπηση όλων των 
δραστηριοτήτων και οι ομάδες παραλαμβάνουν τα  μπρελόκ Lego για την επιτυχή ολοκλήρωση 
όλων των δραστηριοτήτων του project. Περνούν λίγο χρόνο ακόμα προσθέτοντας καλοκαιρινές 
πινελιές στα ρομπο-αυτοκίνητά τους και στη συνέχεια τα αποσυναρμολογούν και τοποθετούν όλα 
τα εξαρτήματα μέσα στο κουτί αποθήκευσης, μέσα σε έντονα συγκινησιακό κλίμα.  
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5.9.3 Φάκελος φύλλων εργασίας και παρατηρήσεων ομάδων 
 
Κάθε ομάδα συγκεντρώνει τα συμπληρωμένα φύλλα εργασίας καθώς και τις τυχόν 
σημειώσεις που κράτησαν κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων της ομάδας σε ένα φάκελο, το 
οποίο παραδίνεται στο τέλος όλων των διδακτικών παρεμβάσεων μαζί με το ρομποτικό σετ Lego-
EV3 στην εκπαιδευτικό. Τα δεδομένα από το φάκελο αυτό αξιολογήθηκαν κατάλληλα από την 
εκπαιδευτικό.  
 
5.9.4 Δραστηριότητες συναισθηματικής ενίσχυσης μαθητών 
 
5.9.4.1Lego Badges 
 
Η χρήση των badges και η επίδρασή τους στην ανθρώπινη συμπεριφορά αποτελεί 
αντικείμενο μελέτης  εδώ και αρκετό καιρό. Τα badges χρησιμοποιούνται και στα μαθησιακά 
περιβάλλοντα, τόσο στα εξ’ αποστάσεως όσο και στα συμβατικά, με κυριότερους στόχους την 
παρακίνηση και την «πιστοποίηση» συγκεκριμένων δεξιοτήτων γνώσης και μάθησης (Halavais, 
2012). Η χρήση των badges με στόχο την παρακίνηση είναι ίσως το πιο ευρέως αναφερόμενο 
πλαίσιο στην εκπαιδευτική διαδικασία. Αυτή η χρήση οδηγεί στην απόδοση ενός χαρακτήρα 
παιχνιδοποίησης στη μαθησιακή διαδικασία, δηλαδή απόδοση στοιχείων παιχνιδιού σε μη 
παιγνιώδη περιεχόμενο (Deterding et al, 2011). Με γνώμονα την παιχνιδοποίηση, είναι κοινά 
παραδεκτό, ότι τα badges μπορούν να λειτουργήσουν ως κίνητρο για την ενθάρρυνση συμμετοχής 
και την δέσμευση των μαθητών (Zicherman & Cunningham 2011).  
Για την συγκεκριμένη ερευνητική εργασία, σχεδιάστηκαν από την αρχή πρωτότυπα badges 
με στόχο τόσο την απόδοση «πιστοποίησης» για την κατάκτηση ενός επιπέδου γνώσεων όσο και 
την παρακίνηση των ομάδων. Πιο συγκεκριμένα, από τη φάση της εξερεύνησης και έπειτα, δηλαδή 
από την εκκίνηση της ενασχόλησης τους με το ρομπότ Lego EV3, οι ομάδες υπόκεινται σε ένα 
σύστημα αξιολόγησης-επιβράβευσης  με χρήση του Lego-Badge. Η ομάδα η οποία ολοκληρώνει 
ικανοποιητικά τις δραστηριότητες της διδακτικής ενότητας παίρνει ένα αυτοκόλλητο Lego-Badge 
το οποίο έχει αντίστοιχο χρώμα με το Lego τουβλάκι που σηματοδοτεί την ενότητα. Τα 
αυτοκόλλητα επικολλούνται στο ειδικά διαμορφωμένο φύλλο στο τέλος του ημερολογίου της 
ομάδας. Συνολικά  υπάρχουν δέκα  βήματα στη σκαλωσιά στα οποία τοποθετούνται αντίστοιχ α 
αυτοκόλλητα. Οι μαθητές/τριες ενημερώνονται για τον τρόπο απόκτησης των Lego-badges στο 
ξεκίνημα της 6ης δραστηριότητας.  
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Εικόνα 51: Lego-Bagdes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Εικόνα 52, Φύλλο επιβράβευσης ομάδας με Lego-Badge (αρχικό) 
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Εικόνα 53, Φύλλο επιβράβευσης ομάδας με Lego-Badge (τελικό) 
 
 
 
5.9.4.2 Τελική επιβράβευση – μπρελόκ Lego 
 
Κατά τη λήξη της τελευταίας δραστηριότητας και αφού έχει προηγηθεί η αξιολόγηση των 
ομάδων, δίνεται σε κάθε  μαθητή/τρια ένα μπρελόκ Lego. Αυτό σηματοδοτεί και την επιτυχή 
ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων για την οποία έχει συνεκτιμηθεί εκτός των άλλων και η 
ολοκληρωμένη συμπλήρωση της σκαλωσιάς Lego-badges. 
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Εικόνα 54: Μπρελόκ επιβράβευσης project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ» 
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Κεφάλαιο 6ο 
Μεθοδολογία της έρευνας 
 
6.1 Σκοπός και στόχοι της έρευνας  
 
Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η αξιοποίηση του κιτ ρομποτικής LEGO EV3 για τη 
δημιουργία κινήτρων σε μαθητές δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης  στο πλαίσιο της υλοποίησης της 
συνθετικής εργασίας-project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ».  
Επιμέρους στόχοι είναι: 
α) Η παραγωγή πρωτότυπου εκπαιδευτικού υλικού για τις ανάγκες του project «Μαθαίνω να 
προγραμματίζω με τα ρομπότ», σύμφωνα με το μοντέλο ανάπτυξης δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής του Carbonaro & Rex (2004).  
β) Η καταγραφή και παρακολούθηση της υλοποίησης του Project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με 
τα ρομπότ». 
γ) Η διερεύνηση της ανάπτυξης κινήτρων μάθησης των συμμετεχόντων κατά τη διάρκεια 
υλοποίησης του Project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ».  
 
6.2 Ερευνητικά ερωτήματα  
 
1) Κατά πόσο μπορεί να αξιοποιηθεί η δημιουργία αυθεντικών δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής με βάση το μοντέλο των Carbonaro & Rex (2004),  ώστε να αναπτύξει κίνητρα 
μάθησης σε μαθητές/τριες  δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης;  
2) Μπορεί η δημιουργία αυθεντικών δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής με βάση το 
μοντέλο των Carbonaro & Rex (2004) να εξασφαλίσει  το κατάλληλο περιβάλλον, ώστε α) να 
ελκύσει την προσοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών/τριων και β) να πετύχει την ενεργητική 
συμμετοχή και συνεργασία τους σε ομάδες;   
 
6.3 Μέσα συλλογής δεδομένων  
 
Για τη μέτρηση των κινήτρων των μαθητών/τριών που συμμετείχαν στην ερευνητική 
εργασία «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ», επιλέχθηκε το ερωτηματολόγιο Robotics 
Motivated Strategies for Learning Questionnaire (RMSLQ, Pintrich et al., 1991). To 
ερωτηματολόγιο αυτό αποτελείται από δύο μέρη, την Κλίμακα Παρακίνησης (motivations scale) 
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και την Κλίμακα στρατηγικών μάθησης (Learning strategies scale).  Στην παρούσα έρευνα 
χρησιμοποιήθηκε μόνο η κλίμακα παρακίνησης του RMSLQ, η οποία μεταφράστηκαν στα 
ελληνικά και στη συνέχεια κατασκευάστηκε σε ψηφιακή μορφή με το εργαλείο Google Forms. To 
ερωτηματολόγιο παρουσιάζεται στο παράρτημα της παρούσας εργασίας. 
Το ερωτηματολόγιο RMLQ απαρτίζεται από 23 ερωτήσεις  5/θμιων  κλιμάκων Likert και 
περιλαμβάνει τέσσερις παράγοντες: 
 Στοχοπροσήλωση σε εσωτερικούς στόχους (7 ερωτήσεις) 
 Στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς στόχους (6 ερωτήσεις) 
 Αυτοαποτελεσματικότητα (6 ερωτήσεις) 
 Αγχος μάθησης (4 ερωτήσεις) 
Το ερωτηματολόγιο RMLQ συμπληρώθηκε από 23 άτομα, όσοι ήταν και οι συμμετέχοντες 
στην ερευνητική εργασία. Η αξιοπιστία εσωτερικής συνέπειας του ερωτηματολογίου ελέγχθηκε με 
τον συντελεστή α του Cronbach, ο οποίος εκφράζει τον μέσο όρο των συντελεστών συσχέτισης 
μεταξύ των ερωτήσεων και των πιθανών συνδυασμών τους. Για το ερωτηματολόγιο RMSLQ ο 
συντελεστής αξιοπιστίας Cronbach’s α είναι 0,7  τιμή που θεωρείται αποδεκτή καθώς δεν απέχει 
αρκετά από τη μονάδα.  
Στο παραπάνω ερωτηματολόγιο προστέθηκε και μία ερώτηση ανοικτού τύπου, η οποία είχε 
σαν στόχο να εκφράσουν οι ερωτώμενοι μαθητές/τριες  ελεύθερα τη γνώμη τους σχετικά με τη 
συνολική τους εμπειρία από το project ρομποτικής. Γενικά, οι ανοικτού τύπου ερωτήσεις δεν έχουν 
κάποιες κωδικοποιημένες απαντήσεις αλλά οι ερωτώμενοι απαντούν αυθόρμητα και αργότερα 
ομαδοποιούνται και κωδικοποιούνται οι απαντήσεις τους. Τα πλεονεκτήματα των ερωτήσεων 
ανοικτού τύπου είναι (Χαλικιάς, 2018): 
 Δίνονται ποικίλες απαντήσεις τις οποίες ενδεχομένως ο ερευνητής δεν θα τις λάμβανε 
υπόψη του αν έδινε εκείνος τον κατάλογο των δυνατών απαντήσεων.  
 Οι ερωτώμενοι εκφράζουν τις απόψεις τους πιο «αυθεντικά» 
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Εικόνα 55: Στάδια συλλογής δεδομένων project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ» 
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Κεφάλαιο 7ο 
Ανάλυση των δεδομένων – Αποτελέσματα της έρευνας  
 
7.1  Αποτελέσματα από τη συστηματική παρατήρηση  
 
Από τις πρώτες κιόλας διδακτικές παρεμβάσεις οι συμμετέχοντες έδειξαν υψηλό 
ενδιαφέρον για το περιεχόμενο της εκπαιδευτικής ρομποτικής, προσεγγίζοντας τόσο την ιστορία 
της όσο και τη σημερινή της χρήση. Στη συνέχεια, όλοι οι μαθητές/τριες αφού κατασκεύασαν ένα 
ρομπο-αυτοκίνητο ανά ομάδα εργασίας, είχαν την ευκαιρία να αναπτύξουν με επιτυχία μικρά και 
απλά προγράμματα στο πλαίσιο επίλυσης αυθεντικών προβλημάτων, όπως η ευθεία κίνηση, η 
κίνηση σε τετράγωνο, η αναγνώριση χρωμάτων κ.α., τα οποία έλεγχαν τη συμπεριφορά του ρομπο-
αυτοκινήτου. Με αυτόν τον τρόπο, οι μαθητές/μαθήτριες είχαν τη δυνατότητα να βλέπουν άμεσα 
τα αποτελέσματα των προσπαθειών τους και έτσι το ενδιαφέρον, η κινητοποίηση αλλά και η 
απαραίτητη προσπάθεια παρέμενε σε υψηλά επίπεδα. Οι συμμετέχοντες, παρόλη την  
προγραμματιστική τους απειρία, έδειξαν να κατανοούν πολύ γρήγορα και με σχετική ευκολία τα 
απαραίτητα εικονίδια του προγραμματιστικού περιβάλλοντος  του Lego EV3, όπου η αντιστοιχία 
των εικονιδίων με τις εντολές ή με τις λειτουργίες τους διευκόλυνε πολύ. Επίσης οι μαθητές/τριες 
στις περιπτώσεις λαθών στα προγράμματά τους, προχωρούσαν στις αναγκαίες αλλαγές για να 
φτάσουν στο επιθυμητό αποτέλεσμα. Με μεγάλη ευκολία κατανόησαν τη προγραμματιστική δομή 
της επιλογής, σχετικά με τις υπόλοιπες προγραμματιστικές δομές. Στη φάση της δημιουργίας, οι 
συμμετέχοντες είχαν την ευκαιρία να συνδυάσουν όλες τις προγραμματιστικές δομές μαζί και να 
υλοποιήσουν δικά τους σενάρια, τα οποία παρουσίασαν στη συνέχεια, μέσα σε κλίμα 
ενθουσιασμού. Ο ενθουσιασμός ήταν πολύ μεγάλος στις περιπτώσεις όπου οι μαθητές/τριες 
κατάφερναν να ολοκληρώσουν μία δραστηριότητα με επιτυχία και αρκετές φορές ξεσπούσαν σε 
χειροκροτήματα και ζητωκραυγές. Ο ενθουσιασμός των συμμετεχόντων γινόταν αντιληπτός και 
από τους καθηγητές οι οποίοι είχαν μάθημα μαζί τους τις επόμενες ώρες. Η αξιολόγηση των 
τελικών σεναρίων τα οποία σχεδίασαν και υλοποίησαν οι  συμμετέχοντες , των απαντήσεων των 
φύλλων εργασίας καθώς και η τελική δραστηριότητα των αγώνων των ρομπο-αυτοκινήτων, 
επαλήθευσαν ότι οι συμμετέχοντες κατέκτησαν σε μεγάλο βαθμό τις βασικές προγραμματιστικές 
της ακολουθίας, της επιλογής και της επανάληψης σε ικανοποιητικό βαθμό.  
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7.2 Αποτελέσματα και ποσοτική ανάλυση 
 
Οι ερωτώμενοι μαθητές/τριες μέσω του ερωτηματολογίου, κλήθηκαν να δηλώσουν το βαθμό 
συμφωνίας τους σε είκοσι τρεις (23) ερωτήσεις μέσω μιας 5θμιας κλίμακας Likert. Οι τιμές της 
κλίμακας  Likert κυμαίνονταν από το καθόλου έως το πάρα πολύ για να καταγράψουν το βαθμό 
συμφωνίας των συμμετεχόντων σε κάθε μία πρόταση-δήλωση.  
Οι ερωτήσεις αφορούν τους  εξής παράγοντες: 
 Στοχοπροσήλωση σε εσωτερικούς στόχους  
 Στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς στόχους  
 Αυτοαποτελεσματικότητα 
 Αγχος μάθησης  
 
7.2.1 Στοχοπροσήλωση σε προσωπικούς στόχους 
 
Η στοχοπροσήλωση σε προσωπικούς στόχους απαρτίζεται από τις ερωτήσεις: 
 Σχεδιάζω ρομπότ για να κερδίσω την εκτίμηση των άλλων 
 Προσπαθώ πολύ να δημιουργήσω ρομπότ ικανά να ανταπεξέλθουν σε όλες τις προκλήσεις 
για να κερδίσω την αποδοχή από τους συμμαθητές μου 
 Για να προγραμματίσω το ρομπότ, εξασκούμαι συστηματικά στο περιβάλλον 
προγραμματισμού του 
 Εάν είναι δυνατόν, θέλω να ξεπεράσω τους άλλους μαθητές στο μάθημα της ρομποτικής 
 Θέλω να επιλύσω όλα τα προβλήματα για να δείξω την ικανότητά μου στους συμμαθητές 
μου 
 Προσπαθώ πολύ να σχεδιάσω ρομπότ στο project της ρομποτικής για να κερδίσω την 
αποδοχή από τους συμμαθητές μου 
 Το πιο σημαντικό πράγμα για εμένα είναι να κερδίσω την αποδοχή των φίλων μου και έτσι 
προσπαθώ να τα πάω καλά με τη ρομποτική 
 
Στο γράφημα 1, παρουσιάζονται τα αποτελέσματα των απαντήσεων των συμμετεχόντων στις 
παραπάνω ερωτήσεις, με τη μορφή κατανομής συχνοτήτων. 
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Γράφημα 1 - Πίνακας συχνοτήτων στοχοπροσήλωσης σε εσωτερικούς στόχους 
 
Σύμφωνα με τις απαντήσεις των συμμετεχόντων, στην ερώτηση «Το πιο σημαντικό πράγμα 
για εμένα είναι να κερδίσω την αποδοχή των φίλων μου και έτσι προσπαθώ να τα πάω καλά με τη 
ρομποτική», περίπου οι μισοί (47,8%) συμμετέχοντες δήλωσαν ότι συμφωνούν μέτρια και περίπου 
οι υπόλοιποι μισοί (47,8%) συμφωνούν πολύ. Πολύ λίγοι (4,3%). συμφωνούν σε αυτή την ερώτηση  
πάρα πολύ. Στην ερώτηση «Προσπαθώ πολύ να σχεδιάσω ρομπότ στο project της ρομποτικής για 
να κερδίσω την αποδοχή από τους συμμαθητές μου»,  πάνω από το μισό (56,5%) των 
συμμετεχόντων δήλωσε ότι συμφωνεί σε μέτριο βαθμό, περίπου το 1/3 (34,8%) σε αρκετά μεγάλο 
βαθμό, και πολύ λίγοι (3,4%) σε πολύ μεγάλο βαθμό και το ίδιο ποσοστό (3,4%) σε πολύ μικρό 
βαθμό. Στην ερώτηση «Θέλω να επιλύσω όλα τα προβλήματα για να δείξω την ικανότητά μου 
στους συμμαθητές μου»,  περισσότεροι από τους μισούς συμμετέχοντες (60,9%) δήλωσαν σε 
ποσοστό δήλωσαν ότι συμφωνούν μέτρια, περίπου το 1/3 των συμμετεχόντων (30,4%) 
τοσυμφωνούν σε μεγάλο βαθμό και λίγοι (8,7%) σε πολύ μεγάλο  βαθμό. Στην ερώτηση «Εάν είναι 
δυνατόν, θέλω να ξεπεράσω τους άλλους μαθητές στο μάθημα της ρομποτικής », οι μισοί περίπου 
μαθητές (56,5%) δήλωσαν σε ποσοστό ότι συμφωνούν σε μέτριο βαθμό, περίπου το 1/3 των 
μαθητών (30,4%) ότι συμφωνούν σε μεγάλο βαθμό και λίγοι (13%) ότι συμφωνούν σε πολύ μεγάλο 
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ικανά να ανταπεξέλθουν σε όλες τις 
προκλήσεις για να κερδίσω την αποδοχή … 
Για να προγραμματίσω το ρομπότ, 
εξασκούμαι συστηματικά στο περιβάλλον 
προγραμματισμού του 
Εάν είναι δυνατόν, θέλω να ξεπεράσω τους 
άλλους μαθητές στο μάθημα της ρομποτικής 
Θέλω να επιλύσω όλα τα προβλήματα για να 
δείξω την ικανότητά μου στους συμμαθητές 
μου 
Προσπαθώ πολύ να σχεδιάσω ρομπότ στο 
project της ρομποτικής για να κερδίσω την 
αποδοχή από τους συμμαθητές μου 
Το πιο σημαντικό πράγμα για εμένα είναι να 
κερδίσω την αποδοχή των φίλων μου και έτσι 
προσπαθώ να τα πάω καλά με τη ρομποτική 
Πάρα πολύ  
Πολύ  
Μέτρια 
Λίγο 
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βαθμό. Στην ερώτηση «Για να προγραμματίσω το ρομπότ, εξασκούμαι συστηματικά στο 
περιβάλλον προγραμματισμού του, αρκετά πολλοί συμμετέχοντες (69,6%) δήλωσαν ότι 
συμφωνούν σε μέτριο βαθμό,  αρκετοί (26,1%) ότι συμφωνεί σε μεγάλο βαθμό και πολύ λίγοι 
(4,3%) σε μικρό βαθμό. Στην ερώτηση «Προσπαθώ πολύ να δημιουργήσω ρομπότ ικανά να 
ανταπεξέλθουν σε όλες τις προκλήσεις για να κερδίσω την αποδοχή από τους συμμαθητές μου», 
πολλοί συμμετέχοντες (60,9%) δήλωσαν σε ποσοστό ότι συμφωνούν σε μέτριο βαθμό,  αρκετοί 
(34,8%) ότι συμφωνούν σε μεγάλο βαθμό και πολύ λίγοι (4,3%) ότι συμφωνούν σε μικρό βαθμό. 
Τέλος, στην ερώτηση «Σχεδιάζω ρομπότ για να κερδίσω την εκτίμηση των άλλων», οι 
περισσότεροι (69,6%) συμμετέχοντες δήλωσαν σε ποσοστό ότι συμφωνούν σε μέτριο βαθμό, 
αρκετοί (26,1%) ότι συμφωνούν σε μεγάλο βαθμό και πολύ λίγοι (4,3%) ότι συμφωνούν σε μικρό 
βαθμό.  
Στη συνέχεια, θα αναφερθούμε στους υπολογιστικούς δείκτες του μέσου όρου (mean) και 
της τυπικής απόκλισης (standard deviation). Ο Πίνακας 4, παρουσιάζει τους μέσους όρους και τις 
τυπικές αποκλίσεις των απαντήσεων των συμμετεχόντων για τη στοχοπροσήλωση σε εσωτερικούς 
στόχους 
 
Πίνακας 4: Αποτελέσματα περιγραφικής στατιστικής για τη στοχοπροσήλωση σε εσωτερικούς 
στόχους 
 Ν Μέσος όρος Τυπική απόκλιση 
 
Το πιο σημαντικό πράγμα για εμένα είναι να κερδίσω 
την αποδοχή των φίλων μου και έτσι προσπαθώ να 
τα πάω καλά με τη ρομποτική 
23 3,57  ,590 
Προσπαθώ πολύ να σχεδιάσω ρομπότ στο project της 
ρομποτικής για να κερδίσω την αποδοχή από τους 
συμμαθητές μου 
23 3,39 ,656 
Θέλω να επιλύσω όλα τα προβλήματα για να δείξω 
την ικανότητά μου στους συμμαθητές μου 
23 3,48 ,665 
Εάν είναι δυνατόν, θέλω να ξεπεράσω τους άλλους 
μαθητές στο project της ρομποτικής 
23 3,39 ,656 
Για να προγραμματίσω το ρομπότ, εξασκούμαι 
συστηματικά στο περιβάλλον προγραμματισμού του 
23 3,22 ,518 
Προσπαθώ πολύ να δημιουργήσω ρομπότ ικανά να 
ανταπεξέλθουν σε όλες τις προκλήσεις για να 
κερδίσω την αποδοχή από τους συμμαθητές μου 
23 3,30 ,559 
Σχεδιάζω ρομπότ για να κερδίσω την εκτίμηση των 
άλλων 
23 3,35 ,573 
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Στις παραπάνω ερωτήσεις απάντησαν όλοι οι συμμετέχοντες μαθητές/τριες. Στην ερώτηση 
«Το πιο σημαντικό πράγμα για εμένα είναι να κερδίσω την αποδοχή των φίλων μου και έτσι 
προσπαθώ να τα πάω καλά με τη ρομποτική», ο μέσος όρος των απαντήσεων είναι 3,57 με τυπική 
απόκλιση ,590.  Με βάση τα στοιχεία αυτά, συμπεραίνουμε ότι οι μαθητές θεωρούν μέτρια έως 
πολύ ότι το πιο σημαντικό πράγμα για αυτούς είναι να κερδίσουν την αποδοχή των φίλων τους και 
για αυτό το λόγο προσπαθούν να τα πάνε καλά με τη ρομποτική. Στην ερώτηση «Προσπαθώ πολύ 
να σχεδιάσω ρομπότ στο project της ρομποτικής για να κερδίσω την αποδοχή από τους συμμαθητές 
μου», ο μέσος όρος των απαντήσεων είναι 3,39 με τυπική απόκλιση ,665. Οι μαθητές δηλαδή 
προσπαθούν μέτρια έως πολύ να σχεδιάσουν ρομπότ στο project ρομποτικής για να κερδίσουν την 
αποδοχή των άλλων. Στην ερώτηση «Θέλω να επιλύσω όλα τα προβλήματα για να δείξω την 
ικανότητά μου στους συμμαθητές μου», ο μέσος  όρος είναι 3,48 με τυπική απόκλιση ,665, άρα οι 
μαθητές επιλύουν μέτρια έως πολύ τα προβλήματα για να δείξουν την ικανότητά τους στους 
συμμαθητές τους. Στην ερώτηση «Εάν είναι δυνατόν, θέλω να ξεπεράσω τους άλλους μαθητές στο 
μάθημα της ρομποτικής», ο  μέσος όρος παρουσιάζεται 3,57 με αντίστοιχη τυπική απόκλιση ,728. 
Οι μαθητές δηλαδή αν είναι δυνατόν, θέλουν μέτρια έως πολύ να ξεπεράσουν τους άλλους μαθητές 
στο μάθημα της ρομποτικής. Στην ερώτηση «Για να προγραμματίσω το ρομπότ, εξασκούμαι 
συστηματικά στο περιβάλλον προγραμματισμού του» ο μέσος όρος είναι 3,22 με αντίστοιχη τυπική 
απόκλιση  ,559. Επομένως οι μαθητές προκειμένου να προγραμματίσουν το ρομπότ εξασκούνται 
στο περιβάλλον προγραμματισμού του λίγο έως μέτρια. Στην ερώτηση «Προσπαθώ πολύ να 
δημιουργήσω ρομπότ ικανά να ανταπεξέλθουν σε όλες τις προκλήσεις για να κερδίσω την αποδοχή 
από τους συμμαθητές μου»,  ο μέσος όρος είναι 3,30 με αντίστοιχη τυπική απόκλιση  ,559 κατά 
συνέπεια οι μαθητές λίγο έως πολύ πιστεύουν ότι για να κερδίσουν την αποδοχή από τους 
συμμαθητές τους πρέπει να προσπαθήσουν πολύ να δημιουργήσουν ρομπότ ικανά να 
ανταπεξέλθουν σε όλες τις προκλήσεις. Τέλος, στην ερώτηση «Σχεδιάζω ρομπότ για να κερδίσω 
την εκτίμηση των άλλων» ο μέσος όρος είναι 3,35 και η τυπική απόκλιση .573 που σημαίνει ότι οι 
μαθητές λίγο έως πολύ σχεδιάζουν ρομπότ για να κερδίσουν την εκτίμηση των άλλων.  
Λαμβάνοντας υπόψη όλα τα παραπάνω μπορούμε να αναφέρουμε ότι,  οι εσωτερικοί στόχοι των 
μαθητών επηρεάστηκαν λίγο έως μέτρια από το project ρομποτικής. 
 
7.2.2 Στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς στόχους 
 
Ο παράγοντας στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς στόχους απαρτίζεται από τις ερωτήσεις: 
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 Στο project της ρομποτικής προτιμώ υλικό του μαθήματος που με προκαλεί να μάθω νέα 
πράγματα 
 Στο μάθημα της ρομποτικής προτιμώ υλικό του μαθήματος που προκαλεί την περιέργειά 
μου ακόμα και αν είναι δύσκολο να το μάθω 
 Πιστεύω οτι θα μπορώ να εφαρμόσω τις γνώσεις και τις δεξιότητες που κατέκτησα από το 
project της ρομποτικής στην καθημερινή μου ζωή στο μέλλον 
 Είναι σημαντικό για μένα να μάθω να σχεδιάζω ρομπότ 
 Πιστεύω ότι είναι χρήσιμο για μένα να κατακτήσω δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων από 
το project της ρομποτικής 
 Πιστεύω ότι θα είμαι ικανός/η να χρησιμοποιήσω τις γνώσεις από το project ρομποτικής σε 
άλλα μαθήματα 
 
Στο γράφημα 2, παρουσιάζονται τα αποτελέσματα των απαντήσεων των συμμετεχόντων 
μαθητών στις παραπάνω ερωτήσεις, με τη μορφή κατανομής συχνοτήτων  
 
Γράφημα 2 - Πίνακας συχνοτήτων στοχοπροσήλωσης σε εξωτερικούς στόχους 
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Πιστεύω οτι θα μπορώ να εφαρμόσω τις 
γνώσεις και τις δεξιότητες που κατέκτησα 
από το project της ρομποτικής στην 
καθημερινή μου ζωή στο μέλλον 
Είναι σημαντικό για μένα να μάθω να 
σχεδιάζω ρομπότ 
Πιστεύω ότι είναι χρήσιμο για μένα να 
κατακτήσω δεξιότητες επίλυσης 
προβλημάτων από το project της ρομποτικής 
Πιστεύω ότι θα είμαι ικανός/η να 
χρησιμοποιήσω τις γνώσεις από το project 
ρομποτικής σε άλλα μαθήματα 
Πάρα πολύ  
Πολύ  
Μέτρια 
Λίγο 
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Το γράφημα 2 περιλαμβάνει τις απαντήσεις των συμμετεχόντων, έπειτα από την 
παρακολούθηση του project ρομποτικής,  σχετικά με τις συνιστώσες της στοχοπροσήλωσης σε 
εξωτερικούς στόχους. Πιο αναλυτικά, στην ερώτηση «Πιστεύω ότι θα είμαι ικανός/η να 
χρησιμοποιήσω τις γνώσεις από το project ρομποτικής σε άλλα μαθήματα», περίπου το μισό  
(56,5%) των συμμετεχόντων δήλωσε ότι πιστεύει ότι θα χρησιμοποιήσει σε πολύ μεγάλο βαθμό τις 
γνώσεις από το project ρομποτικής, αρκετοί (39,1 %) πιστεύει ότι θα τις χρησιμοποιήσει σε μεγάλο 
βαθμό και πολύ λίγοι (4,3%) σε μέτριο βαθμό. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι είναι χρήσιμο για μένα 
να κατακτήσω δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων από το project της ρομποτικής », περίπου το μισό 
(56,5%) των συμμετεχόντων πιστεύει σε πολύ μεγάλο βαθμό ότι είναι χρήσιμο να κατακτήσεις τις 
δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και λίγο λιγότεροι από το μισό των συμμετεχόντων (43,5%) το 
πιστεύει σε μεγάλο βαθμό. Στην ερώτηση «Είναι σημαντικό για μένα να μάθω να σχεδιάζω 
ρομπότ», περίπου το μισό των συμμετεχόντων (56.5%), θεωρούν ότι είναι πάρα πολύ σημαντικό 
για αυτούς να μάθουν να σχεδιάζουν ρομπότ, λιγότεροι από τους μισούς (39, 1%) το θεωρούν  σε 
μεγάλο βαθμό, και πολύ λίγοι (4,3%)  το θεωρούν σε μικρό βαθμό. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι θα 
μπορώ να εφαρμόσω τις γνώσεις και τις δεξιότητες που κατέκτησα από το project της ρομποτικής 
στην καθημερινή μου ζωή στο μέλλον», οι μισοί περίπου  συμμετέχοντες (56,5%) θεωρούν σε 
ποσοστό ότι πιστεύουν ότι μπορέσουν να τις εφαρμόσουν σε μεγάλο βαθμό,  αρκετοί 
συμμετέχοντες (34,8%) το θεωρούν σε πολύ μεγάλο βαθμό και λίγοι  (8,7%) σε μέτριο βαθμό. Στην 
ερώτηση «Στο μάθημα της ρομποτικής προτιμώ υλικό του μαθήματος που προκαλεί την περιέργειά 
μου ακόμα και αν είναι δύσκολο να το μάθω», οι μισοί περίπου συμμετέχοντες (56,5%) ότι θα 
μπορέσουν να τις εφαρμόσουν σε πολύ μεγάλο βαθμό,  αρκετοί συμμετέχοντες (34,8%) το 
θεωρούν σε μεγάλο βαθμό και λίγοι ( 8,7%) σε μέτριο βαθμό. Τέλος, στην ερώτηση «Στο project 
της ρομποτικής προτιμώ υλικό του μαθήματος που με προκαλεί να μάθω νέα πράγματα», οι μισοί 
συμμετέχοντες περίπου (56,5%) δήλωσαν ότι προτιμούν σε μεγάλο βαθμό υλικό του μαθήματος 
που τους προκαλεί να μάθουν νέα πράγματα, αρκετοί (39,1 %) το προτιμούν σε μεγάλο βαθμό και 
πολύ λίγοι (4,3%) σε μέτριο βαθμό. Συνολικά μπορούμε να πούμε ότι μπορούμε να πούμε ότι το 
projectρομποτικής άσκησε μεγάλη έως πολύ μεγάλη επίδραση στη στοχοπροσήλωση για 
εξωτερικούς στόχους των συμμετεχόντων μαθητών. 
Στη συνέχεια, παρουσιάζονται οι υπολογιστικοί δείκτες του μέσου όρου (mean) και της  
τυπικής απόκλισης (standard deviation). Ο Πίνακας 5,  παρουσιάζει τους μέσους όρους και τις 
τυπικές αποκλίσεις των απαντήσεων των συμμετεχόντων για τη στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς 
στόχους. 
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Πίνακας 5: Αποτελέσματα περιγραφικής στατιστικής για τη στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς 
στόχους 
 Ν Μέσος όρος Τυπική απόκλιση 
 
Στο project της ρομποτικής προτιμώ υλικό 
του μαθήματος που με προκαλεί να μάθω 
νέα πράγματα 
23 4.39 0.656 
Στο project της ρομποτικής προτιμώ υλικό 
του μαθήματος που προκαλεί την 
περιέργειά μου ακόμα και αν είναι 
δύσκολο να το μάθω 
23 4.48 ,665 
Πιστεύω ότι θα μπορώ να εφαρμόσω τις 
γνώσεις και τις δεξιότητες που κατέκτησα 
από το project της ρομποτικής στην 
καθημερινή μου ζωή στο μέλλον 
23 4.26 ,619 
Είναι σημαντικό για μένα να μάθω να 
σχεδιάζω ρομπότ 
23 4,52 .593 
Πιστεύω ότι είναι χρήσιμο για μένα να 
κατακτήσω δεξιότητες επίλυσης 
προβλημάτων από το project της 
ρομποτικής 
23 4,57 ,507 
Πιστεύω ότι θα είμαι ικανός/η να 
χρησιμοποιήσω τις γνώσεις από το project 
ρομποτικής σε άλλα μαθήματα 
23 4,52 ,593 
 
Σύμφωνα με τον παραπάνω πίνακα, στην ερώτηση «Στο project της ρομποτικής προτιμώ 
υλικό του μαθήματος που με προκαλεί να μάθω νέα πράγματα» ο μέσος όρος είναι 4.39 και η 
τυπική απόκλιση ,656. Στην ερώτηση «Στο project της ρομποτικής προτιμώ υλικό του μαθήματος 
που προκαλεί την περιέργειά μου ακόμα και αν είναι δύσκολο να το μάθω», ο μέσος όρος είναι 
4.48 και η τυπική απόκλιση ,619. Στην ερώτηση «Πιστεύω οτι θα μπορώ να εφαρμόσω τις γνώσεις 
και τις δεξιότητες που κατέκτησα από το project της ρομποτικής στην καθημερινή μου ζωή στο 
μέλλον», ο μέσος όρος είναι 4,26 και η τυπική απόκλιση .619. Στην ερώτηση «Είναι σημαντικό για 
μένα να μάθω να σχεδιάζω ρομπότ», ο μέσος όρος είναι 4,52 και η αντίστοιχη τυπική απόκλιση 
,593. Στην ερώτηση «Είναι σημαντικό για μένα να μάθω να σχεδιάζω ρομπότ», ο μέσος όρος είναι 
4,52 και η τυπική απόκλιση ,593. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι είναι χρήσιμο για μένα να 
κατακτήσω δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων από το project της ρομποτικής», ο μέσος όρος είναι 
4,56 και η τυπική απόκλιση ,507. Τέλος, στην ερώτηση «Πιστεύω ότι θα είμαι ικανός/η να 
χρησιμοποιήσω τις γνώσεις από το project ρομποτικής σε άλλα μαθήματα», ο μέσος όρος είναι 4,52 
και η τυπική απόκλιση ,593. Οι μέσοι όροι και οι τυπικές αποκλίσεις των μεταβλητών που 
απαρτίζουν τον παράγοντα στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς στόχους κυμαίνονται σε παρόμοια 
επίπεδα. Με βάση αυτά τα στοιχεία, μπορούμε να πούμε ότι η στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς 
στόχους αποδείχθηκε πολύ έως πάρα πολύ σημαντική για τους συμμετέχοντες μαθητές/τριες. 
 129 
7.2.3 Αυτοαποτελεσματικότητα 
 
Ο παράγοντας αναποτελεσματικότητα απαρτίζεται από τις ερωτήσεις: 
 Είμαι σίγουρος/η ότι καταλαβαίνω τον προγραμματισμό και μπορώ να διδάξω τους 
συμμαθητές μου 
 Δεν είναι δύσκολο για μένα να σχεδιάσω ρομπότ 
 Πιστεύω ότι μπορώ να επιλύσω τα δυσκολότερα προβλήματα  
 Πιστεύω ότι μπορώ να κατακτήσω και τις πιο δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό Η/Υ  
 Λαμβάνοντας υπόψη τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι άλλοι μαθητές στο σχεδιασμό 
ρομπότ, μπορώ να επιτύχω στην επίλυση των προβλημάτων τους  
 Πιστεύω ότι το ρομπότ μπορεί να λύσει όλα τα προβλήματα που θα του ανατεθούν 
 
Στο γράφημα 3, παρουσιάζονται τα αποτελέσματα των απαντήσεων των συμμετεχόντων 
μαθητών στις παραπάνω ερωτήσεις, με τη μορφή κατανομής συχνοτήτων  
 
Γράφημα 3 - Πίνακας συχνοτήτων αυτό-αποτελεσματικότητας 
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Το γράφημα 3 περιλαμβάνει τις απαντήσεις των συμμετεχόντων, έπειτα από την 
παρακολούθηση του project ρομποτικής. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι το ρομπότ μπορεί να λύσει 
όλα τα προβλήματα που θα του ανατεθούν», περίπου το μισό των συμμετεχόντων (47,80%) θεωρεί 
σε μικρό βαθμό ότι το ρομπότ μπορεί να λύσει όλα τα προβλήματα, λίγοι (13,00%) το θεωρεί σε 
μέτριο βαθμό, πολύ λίγοι (8,70%) το θεωρεί σε μεγάλο βαθμό και επίσης πολύ λίγοι  (8,70 %)  το 
θεωρεί σε πολύ μεγάλο βαθμό. Στην ερώτηση «Λαμβάνοντας υπόψη τις δυσκολίες που 
αντιμετωπίζουν οι άλλοι μαθητές στο σχεδιασμό ρομπότ, μπορώ να επιτύχω στην επίλυση των 
προβλημάτων τους», περισσότεροι από τους μισούς συμμετέχοντες (60,90%)  θεωρεί σε μικρό 
βαθμό ότι μπορούν να επιτύχουν στην επίλυση των προβλημάτων τους λαμβάνοντας υπόψη τις 
δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι άλλοι μαθητές στο σχεδιασμό ρομπότ, λίγοι συμμετέχοντες  
(13,00%)  το θεωρεί σε μέτριο βαθμό,  εξίσου λίγοι (8.70%) το θεωρούν σε μεγάλο βαθμό και πολύ 
λίγοι (4.30%) το θεωρούν σε πολύ μεγάλο βαθμό. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι μπορώ να 
κατακτήσω και τις πιο δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό Η/Υ», περισσότεροι από τους 
μισούς συμμετέχοντες (60,90%) θεωρεί ότι μπορεί να κατακτήσει σε μικρό βαθμό και τις πιο 
δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό Η/Υ, στην ερώτηση «Πιστεύω ότι μπορώ να επιλύσω τα 
δυσκολότερα προβλήματα», λιγότεροι από τους μισούς συμμετέχοντες  (43,50%) θεωρεί ότι μπορεί 
σε μικρό βαθμό να επιλύσει τα δυσκολότερα προβλήματα, αρκετοί (21,70%)  το θεωρεί σε μέτριο 
βαθμό, λίγοι (8,70%) το θεωρεί σε πολύ μεγάλο βαθμό και πολύ λίγοι (4,30%)  συμμετέχοντες το 
θεωρεί σε μεγάλο βαθμό. Στην ερώτηση, «Δεν είναι δύσκολο για μένα να σχεδιάσω ρομπότ», 
περισσότεροι από τους μισούς συμμετέχοντες (60,90%) θεωρούν σε μικρό βαθμό ότι δεν υπάρχει 
δυσκολία για τους ίδιους να σχεδιάσουν ρομπότ,  λίγοι συμμετέχοντες (13,00%) το θεωρούν σε 
μέτριο βαθμό, λιγότεροι συμμετέχοντες (8,70%) το θεωρούν σε μεγάλο βαθμό και πολύ λίγοι 
συμμετέχοντες το 4,30% το θεωρούν σε πολύ μεγάλο βαθμό. 
Στη συνέχεια, παρουσιάζονται οι υπολογιστικοί δείκτες του μέσου όρου (mean) και της  
τυπικής απόκλισης (standard deviation). Ο Πίνακας 6,  παρουσιάζει τους μέσους όρους και τις 
τυπικές αποκλίσεις των απαντήσεων των συμμετεχόντων για την αυτοαποτελεσματικότητα.  
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Πίνακας 6: Αποτελέσματα περιγραφικής στατιστικής για τις μεταβλητές της 
αυτοαποτελεσματικότητας 
 Ν Μέσος όρος Τυπική απόκλιση 
 
Είμαι σίγουρος/η ότι καταλαβαίνω τον 
προγραμματισμό και μπορώ να διδάξω τους 
συμμαθητές μου 
23 2,35 0,832 
Δεν είναι δύσκολο για μένα να σχεδιάσω ρομπότ 23 2,30 ,974 
Πιστεύω ότι μπορώ να επιλύσω τα δυσκολότερα 
προβλήματα 
23 2,35 1,152 
Πιστεύω ότι μπορώ να κατακτήσω και τις πιο 
δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό Η/Υ 
23 2,30 ,765 
Λαμβάνοντας υπόψη τις δυσκολίες που 
αντιμετωπίζουν οι άλλοι μαθητές στο σχεδιασμό 
ρομπότ, μπορώ να επιτύχω στην επίλυση των 
προβλημάτων τους 
23 2,30 ,926 
Πιστεύω ότι το ρομπότ μπορεί να λύσει όλα τα 
προβλήματα που θα του ανατεθούν 
23 2,35 1,191 
 
Στην ερώτηση «Είμαι σίγουρος/η ότι καταλαβαίνω τον προγραμματισμό και μπορώ να 
διδάξω τους συμμαθητές μου», ο μέσος όρος είναι 2,35 και η τυπική απόκλιση ,832.  Οι μαθητές 
θεωρούν σε μικρό έως μέτριο βαθμό ότι καταλαβαίνουν τον προγραμματισμό και μπορούν να 
διδάξουν τους συμμαθητές τους. Στην ερώτηση «Δεν είναι δύσκολο για μένα να σχεδιάσω 
ρομπότ», ο μέσος όρος είναι 2.30 και η τυπική απόκλιση  ,974  και επομένως οι μαθητές θεωρούν 
σε μικρό βαθμό ότι δεν είναι δύσκολο να σχεδιάσουν ρομπότ. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι μπορώ 
να επιλύσω τα δυσκολότερα προβλήματα», ο μέσος όρος είναι 2.35 και η τυπική απόκλιση 1,152. 
Στην περίπτωση αυτή οι μαθητές εμφανίζονται να πιστεύουν καθόλου έως ελάχιστα ότι μπορούν να 
επιλύσουν τα δυσκολότερα προβλήματα. Στην ερώτηση «Πιστεύω ότι μπορώ να κατακτήσω και τις 
πιο δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό Η/Υ», ο μέσος όρος είναι 2,30 και η τυπική απόκλιση 
,765. Με βάση αυτά, μπορούμε να συμπεράνουμε ότι οι μαθητές πιστεύουν σε πολύ μικρό έως 
μέτριο βαθμό ότι μπορούν να κατακτήσουν και τις πιο δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό 
Η/Υ. Στην ερώτηση «Λαμβάνοντας υπόψη τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι άλλοι μαθητές στο 
σχεδιασμό ρομπότ, μπορώ να επιτύχω στην επίλυση των προβλημάτων τους», ο μέσος όρος είναι 
2,30 και η τυπική απόκλιση ,926.. Επομένως, οι μαθητές θεωρούν λίγο έως μέτρια ότι με βάση τις 
δυσκολίες που αντιμετωπίζει η τάξη στο σχεδιασμό ρομπότ μπορούν να συμβάλλουν στην επίλυση 
των προβλημάτων τους. Τέλος, στην ερώτηση «Πιστεύω ότι το ρομπότ μπορεί να λύσει όλα τα 
προβλήματα που θα του ανατεθούν», οι μαθητές δεν πιστεύουν καθόλου έως ελάχιστα ότι το 
ρομπότ μπορεί να λύσει όλα τα προβλήματα που θα του ανατεθούν. Συνολικά με βάση όλα τα 
 132 
παραπάνω, θα μπορούσαμε να συμπεράνουμε ότι το project ρομποτικής επέδρασε λίγο έως μέτρια 
στην αυτό-αποτελεσματικότητα των μαθητών. 
 
7.2.4 Άγχος μάθησης 
 
Ο παράγοντας άγχος μάθησης απαρτίζεται από τις παρακάτω ερωτήσεις : 
 Όταν το ρομπότ εκτελεί πολλά καθήκοντα, ανησυχώ μήπως δεν θα μπορέσει να τα 
ολοκληρώσει 
 Όταν προγραμματίζω το ρομπότ μου για να κάνει μια συγκεκριμένη εργασία, σκέφτομαι τις  
επιπτώσεις της αποτυχίας και αυτό με αγχώνει 
 Όταν   το ρομπότ μου εκτελεί μία αποστολή, σκέφτομαι τις δυσκολίες στους άλλους τομείς 
του σχεδιασμού του και αυτό με αγχώνει  
 Αισθάνομαι άγχος όταν αντιμετωπίζω προκλήσεις ρομποτικής  
 
 
Γράφημα 4 - Πίνακας συχνοτήτων άγχους μάθησης 
 
Το γράφημα 4 περιλαμβάνει τις απαντήσεις των συμμετεχόντων, έπειτα από την 
παρακολούθηση του project ρομποτικής,  σχετικά με τις συνιστώσες του άγχους μάθησης. Πιο 
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αναλυτικά, στην ερώτηση «Αισθάνομαι άγχος όταν αντιμετωπίζω προκλήσεις ρομποτικής», οι 
μισοί περίπου συμμετέχοντες (52,2 %) δήλωσαν ότι αισθάνονται μέτριο άγχος όταν αντιμετωπίζουν  
προκλήσεις ρομποτικής, αρκετοί (17,4%) συμμετέχοντες δήλωσαν ότι αισθάνονται πολύ άγχος, 
αρκετοί αισθάνονται πολύ άγχος (17,4%) και τέλος λίγοι (8.6 %) πάρα πολύ άγχος. Στην ερώτηση 
«Όταν το ρομπότ μου εκτελεί μία αποστολή, σκέφτομαι τις δυσκολίες στους άλλους τομείς  του 
σχεδιασμού του και αυτό με αγχώνει», το μισό περίπου των συμμετεχόντων (52,2%) δήλωσε ότι 
αγχώνεται σε μέτριο βαθμό επειδή σκέφτεται τις δυσκολίες στους άλλους τομείς του σχεδιασμού 
του ρομπότ, όταν το ρομπότ εκτελεί μία αποστολή, αρκετοί  (26,1%) σε αρκετά μεγάλο βαθμό, 
αρκετά λιγότεροι (17,4%) σε ελάχιστο βαθμό και πολύ λίγοι (4,8%) σε πολύ μεγάλο βαθμό. Στην 
ερώτηση «Όταν προγραμματίζω το ρομπότ μου για να κάνει μια συγκεκριμένη εργασία, σκέφτομαι 
τις επιπτώσεις της αποτυχίας και αυτό με αγχώνει», λιγότεροι από το μισό των συμμετεχόντων 
(47,8%) δήλωσαν σε ποσοστό ότι όταν προγραμματίζουν το ρομπότ να κάνει μία συγκεκριμένη 
εργασία, σκέφτονται σε μέτριο βαθμό τις επιπτώσεις της αποτυχίας και αυτό τους αγχώνει, αρκετοί  
(30, 4 %)  σε μεγάλο βαθμό, επίσης αρκετοί (21,7%) το δήλωσαν σε μικρό βαθμό και πολύ λίγοι 
(4,3%) το δήλωσαν σε πολύ μεγάλο βαθμό. Τέλος, στην ερώτηση «Οταν το ρομπότ εκτελεί πολλά 
καθήκοντα, ανησυχώ μήπως δεν θα μπορέσει να τα ολοκληρώσει», λιγότεροι από τους μισούς 
μαθητές (39,1%) δήλωσαν σε ποσοστό ότι ανησυχούν σε μέτριο βαθμό ότι όταν το ρομπότ εκτελεί 
πολλά καθήκοντα ανησυχούν ότι δεν θα μπορέσει να τα ολοκληρώσει, αρκετοί συμμετέχοντες 
(30,4%) δήλωσαν ότι ανησυχούν σε ελάχιστο βαθμό, αρκετοί επίσης συμμετέχοντες (21,7%) 
δήλωσαν ότι ανησυχούν  σε μεγάλο βαθμό και πολύ λίγοι συμμετέχοντες (4,3%) δήλωσαν ότι 
ανησυχούν σε πολύ μεγάλο βαθμό. 
Στη συνέχεια, παρουσιάζονται οι υπολογιστικοί δείκτες του μέσου όρου (mean) και της  
τυπικής απόκλισης (standard deviation). Ο Πίνακας 7,  παρουσιάζει τους μέσους όρους και τις 
τυπικές αποκλίσεις των απαντήσεων των συμμετεχόντων για το άγχος μάθησης. 
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Πίνακας 7: Αποτελέσματα περιγραφικής στατιστικής για τις μεταβλητές του παράγοντα άγχος κατά 
τη μάθηση 
 Ν Μέσος όρος Τυπική απόκλιση 
 
Αισθάνομαι άγχος όταν 
αντιμετωπίζω 
προκλήσεις ρομποτικής 
 
23 3,13 0,86845 
Όταν το ρομπότ του 
εκτελεί μία αποστολή, 
σκέφτομαι τις δυσκολίες 
στους άλλους τομείς του 
σχεδιασμού του και αυτό 
με αγχώνει 
23 3,26 1,054 
 Όταν προγραμματίζω το 
ρομπότ μου για να κάνει 
μια συγκεκριμένη 
εργασία, σκέφτομαι τις 
επιπτώσεις της αποτυχίας 
και αυτό με αγχώνει 
23 3,30 1,063 
Όταν το ρομπότ εκτελεί 
πολλά καθήκοντα, 
ανησυχώ μήπως δεν θα 
μπορέσει να τα 
ολοκληρώσει 
23 2,91 ,949 
 
Στην ερώτηση «Αισθάνομαι άγχος όταν αντιμετωπίζω προκλήσεις ρομποτικής», ο μέσος 
όρος είναι 3,13 και η τυπική απόκλιση ,86845. Στην δεύτερη ερώτηση «Όταν το ρομπότ του 
εκτελεί μία αποστολή, σκέφτομαι τις δυσκολίες στους άλλους τομείς του σχεδιασμού του και αυτό 
με αγχώνει», ο μέσος όρος είναι 3,26 και η τυπική απόκλιση 1,054. Στην τρίτη ερώτηση «Όταν 
προγραμματίζω το ρομπότ μου για να κάνει μια συγκεκριμένη εργασία, σκέφτομαι τις επιπτώσεις 
της αποτυχίας και αυτό με αγχώνει», ο μέσος όρος είναι 3,30 και η τυπική απόκλιση είναι 1,063. 
Στην τελευταία ερώτηση «Όταν το ρομπότ εκτελεί πολλά καθήκοντα, ανησυχώ μήπως δεν θα 
μπορέσει να τα ολοκληρώσει», ο μέσος όρος είναι 2,91 και η τυπική απόκλιση ,949. Παρατηρούμε 
ότι οι τιμές των μέσων όρων και της τυπικής απόκλισης όλων των μεταβλητών που απαρτίζουν τον 
παράγοντα Άγχος κατά τη μάθηση  κυμαίνονται σε παρόμοια επίπεδα. Με βάση αυτά τα στοιχεία, 
θα μπορούσαμε να πούμε ότι οι μαθητές αισθάνονται λίγο έως πολύ άγχος στη μαθησιακή 
διαδικασία του project 
 
 
 
7.3 Ανάλυση περιεχομένου ερώτησης ανοικτού τύπου  
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Όλοι οι συμμετέχοντες στο project «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ», κλήθηκαν 
να απαντήσουν σε μία ερώτηση ανοικτού τύπου στο ερωτηματολόγιο που τους δόθηκε έπειτα από 
την ολοκλήρωση όλων των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Η ερώτηση αυτή ήταν «Περιγράψτε εν 
συντομία τη συνολική σας εμπειρία από το project ρομποτικής (θετική η αρνητική)». Αφού 
ολοκληρώθηκε η καταγραφή των απαντήσεων όλων των συμμετεχόντων, πραγματοποιήθηκε η 
ανάλυση περιεχομένου της ερώτησης αυτής. Σκοπός της ανάλυσης περιεχομένου είναι να 
παρουσιάσει τα στοιχεία που συγκεντρώθηκαν υπό ένα νέο πρίσμα, έτσι ώστε να δώσει προοπτική 
στην υπάρχουσα γνώση. Η ανάλυση περιεχομένου ορίζεται ως μια ερευνητική τεχνική για την 
αντικειμενική συστηματική, και ποσοτική περιγραφή του προφανούς περιεχομένου της 
επικοινωνίας. Ο Krippendorff (2004) όρισε την ανάλυση περιεχομένου ως μια ερευνητική τεχνική 
που επιτρέπει την επαναληπτικότητα και την έγκυρη εξαγωγή συμπερασμάτων για το περιεχόμενο 
των υπό μελέτη στοιχείων, η οποία επικεντρώνεται στην διερεύνηση των συμβολικών εννοιών που 
κρύβονται μέσα στα μηνύματα, είτε αυτά προέρχονται από τα γραπτό είτε τον προφορικό λόγο. 
Συμπερασματικά, οι μαθητές και οι μαθήτριες που έλαβαν μέρος στο project  «μαθαίνω να 
προγραμματίζω με τα ρομπότ» φάνηκαν   να είναι αρκετά ικανοποιημένοι από τη συμμετοχή τους 
στη συγκεκριμένη δράση («το μάθημα της ρομποτικής ήταν πολύ διαφορετικό και ενδιαφέρον», 
«ήταν μια πολύ όμορφή εμπειρία»). Οι περισσότεροι συμμετέχοντες δήλωσαν ότι η συνολική 
μαθησιακή τους εμπειρία ήταν θετική, γεγονός που τους κινητοποίησε ώστε να ασχοληθούν ενεργά 
με το κομμάτι του προγραμματισμού των ρομπότ («…μου έδωσε την ευκαιρία να ασχοληθώ με κάτι 
διαφορετικό», «…μάθαμε πολλά χρήσιμα πράγματα»). Μάλιστα, η πλειοψηφία των συμμετεχόντων 
δήλωσε πως δεν είχε έρθει σε επαφή ποτέ ξανά με την κατασκευή και τον προγραμματισμό των 
ρομπότ («ήταν ένα πρωτόγνωρο μάθημα», «ήταν κάτι με το οποίο δεν είχα ασχοληθεί ποτέ στη ζωή 
μου»). Αρκετοί συμμετέχοντες δήλωσαν πως εξέλαβαν τη συμμετοχή τους στη δράση αυτή ως μια 
πρόκληση, θεωρώντας την ενασχόλησή τους με τη ρομποτική ιδιαιτέρως δημιουργική, χρήσιμη και 
συνάμα δελεαστική («το  πρότζεκτ της ρομποτικής ήταν ιδιαίτερα δελεαστικό σαν ιδέα», «το 
πρότζεκτ της ρομποτικής ήταν πολύ διαφορετικό και ενδιαφέρον»).  Σύμφωνα με τους 
συμμετέχοντες, το παρόν διδακτικό σενάριο κατάφερε να συνδυάσει τις πρότερες θεωρητικές 
γνώσεις για τον προγραμματισμό με την πρακτική διάσταση της κατασκευής απτικών 
αντικειμένων, με απώτερο στόχο αυτά να καταστούν ικανά να εκπληρώσουν συγκεκριμένες 
αποστολές («κάναμε κάτι με τα χέρια μας, σε αντίθεση με τα υπόλοιπα μαθήματα»). Αυτό είχε ως 
αποτέλεσμα τη δημιουργία ενός αυθεντικού πλαισίου μάθησης, όπου οι συμμετέχοντες συνδύασαν 
τη μάθηση με τη ψυχαγωγία, δίνοντας λύσεις σε αυθεντικά προβλήματα από τον πραγματικό κόσμο 
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και  κατασκευάζοντας οι ίδιοι ενεργά το περιβάλλον της μάθησης τους («…συνδυάσαμε τη μάθηση 
με τη ψυχαγωγία …το περιβάλλον ήταν παράλληλα φιλικό αλλά και όπως αρμόζει σε μια τάξη»). 
Ωστόσο, δεν κατάφεραν όλες οι δραστηριότητες να κινητοποιήσουν τους συμμετέχοντες («λίγες 
δραστηριότητες ήταν βαρετές, όπως π.χ τα ρομπογλυκά») η πλειοψηφία όμως των μαθητών 
επεσήμανε ως ιδιαιτέρως θετικό στοιχείο την επιβράβευσή που έλαβαν όλοι οι συμμετέχοντες κατά 
την ολοκλήρωση του διδακτικού σεναρίου, ανεξάρτητα από την επιτυχή ολοκλήρωση των 
δραστηριοτήτων («χαρήκαμε που επιβραβευτήκαμε στο τέλος με τα μπρελόκ, παρόλο που δεν 
κερδίσαμε τον αγώνα»).  
H εργασία των μαθητών σε ομάδες αποδείχθηκε επιτυχημένη, καθότι οι περισσότεροι 
μαθητές/τριες δήλωσαν αρκετά ικανοποιημένοι από τη συνεργασία με τους συμμαθητές τους («…η 
συνεργασία μας ήταν καλή», Η συνεργασία μου με τους άλλους ήταν πολύ καλή»,  «Η συνεργασία μου 
με τους συμμαθητές μου ήταν όπως την περίμενα αρκετά καλή». Οι μαθητές/τριες θεώρησαν χρήσιμη 
την ομαδοσυνεργατική διδασκαλία, καθώς αυτή αποτέλεσε σημαντικό μοχλό για την επιτυχή 
ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων του project («Η εργασία σε ομάδες ήταν  η καλύτερη επιλογή για 
την ολοκλήρωση των αποστολών που μας ανατέθηκαν καθότι είχαμε πραγματικά ανάγκη τις απόψεις 
όλων  των μελών της ομάδας για να είναι επιτυχημένη αποστολή», « …το πιο σημαντικό για μένα 
ήταν ότι δουλέψαμε από την αρχή σε ομάδες και μέσα από διάφορες αποστολές που είχαμε 
συνεργαστήκαμε αρκετά καλά»). Οι μαθητές/τριες εργαζόμενοι ομαδοσυνεργατικά, επωφελήθηκαν 
σημαντικά σε ατομικό επίπεδο:  συμμετείχαν ενεργητικά μέσα στην ομάδα με διάφορους τρόπους, 
έμαθαν ο ένας από τον άλλον και κατάφεραν να ανταποκριθούν με επιτυχία στην επίλυση των 
προβλημάτων που τους ανατέθηκαν «…βοήθησα την ομάδα μου στην διαχείριση των προβλημάτων 
που μας ανατέθηκαν», «…κατάφερα να συναρμολογήσω ρομπότ με τη βοήθεια των συμμαθητών 
μου». Σε ομαδικό επίπεδο, η εργασία σε ομάδες συνέβαλε τόσο στην ανάπτυξη κοινωνικών 
σχέσεων όσο και στην ανάπτυξη διαλόγου και σεβασμού των απόψεων των άλλων μελών της 
ομάδας «…Επίσης καθώς ήμασταν σε ομάδες μάθαμε πως να συνεργαζόμαστε μεταξύ μας», «…μου 
έμαθε να συνεργάζομαι καλύτερα σε μία ομάδα», «τα προβλήματα που παρουσιάστηκαν επιλύθηκαν 
με τη συνεργασία της ομάδας». Μάλιστα σε  κάποιες περιπτώσεις χρειάστηκε οι μαθητές/τριες να 
καταβάλλουν μεγαλύτερη προσπάθεια για την επίτευξη των στόχων της ομάδας «…Η ομάδας μας 
ήταν και αυτή που κέρδισε την τελική δοκιμασία. Δουλέψαμε αρκετά για αυτό». Επιπρόσθετα, το 
μαθησιακό κλίμα αποδείχτηκε άρτιο και ωφέλιμο για τους μαθητές/τριες. Μέσα σε ένα περιβάλλον 
εποικοδομητικού διαλόγου και συνεργασίας, οι μαθητές φάνηκε ότι απέβαλλαν το άγχος και την 
ανταγωνιστική διάθεση, γεγονός που ενδυνάμωσε το ενδιαφέρον των μαθητών για το διδακτικό 
αντικείμενο «…δημιούργησε ένα υγιές κλίμα ανταγωνισμού ανάμεσα στα παιδιά και μας έκανε να 
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σκεφτούμε αντισυμβατικά», «…όσον αφορά το κλίμα του μαθήματος το γεγονός ότι δουλεύουμε σε 
ομάδες έκανε το μάθημα ακόμα πιο διασκεδαστικό και πιο ενδιαφέρον και τόνωσε το αίσθημα της 
ομαδικότητας», «..δεν υπήρχε ανταγωνιστικό κλίμα» 
Οι μαθητές/τριες πιστεύουν ότι θα αξιοποιήσουν τις γνώσεις και τις δεξιότητες που 
αποκόμισαν από το project ρομποτικής στο μέλλον, σε αρκετά μεγάλο βαθμό («…σίγουρα θα 
χρησιμοποιήσω όλα αυτά που έμαθα στο μέλλον, …σίγουρα θα μου χρησιμεύσουν όλες οι γνώσεις 
που απέκτησα»).  Μέσα από τη συμμετοχή τους στο εν λόγω project, οι μαθητές/τριες 
αντιλαμβάνονται ότι η ρομποτική ένας ραγδαία αναπτυσσόμενος τεχνολογικός κλάδος ο οποίος 
συνδέεται με την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων («Πιστεύω πως οι γνώσεις και οι 
δεξιότητες που απέκτησα θα μου φανούν Χρήσιμες στο μέλλον καθώς η ρομποτική συνδέεται άμεσα 
με την τεχνολογία», “… Θεωρώ χρήσιμες τις γνώσεις που αποκόμισα καθότι αφορούσαν την επίλυση 
απλών καθημερινών προβλήμάτων  τα οποία πιθανά θα τα συναντήσω στην μελλοντική μου 
καθημερινότητα. Περαιτέρω, ο διαθεματικός και αυθεντικός χαρακτήρας του project, βοήθησε τους 
μαθητές να διευρύνουν τις έως τώρα αντιλήψεις τους σχετικά με την πιθανή αξιοποίηση της 
ρομποτικής («Τις γνώσεις που πήρα από το project νομίζω ότι θα τις χρησιμοποιήσω και σε άλλα 
μαθήματα»). Οι μαθητές θεώρησαν ως πιο πιθανό τομέα αξιοποίησης της ρομποτικής το χώρο των 
θετικών επιστημών  («μπορούν να αξιοποιηθούν σε άλλα μαθήματα όπως η φυσική, η πληροφορική 
κτλ.», «θα τις χρησιμοποιήσω σίγουρα και στο μάθημα του προγραμματισμού στη Γ Λυκείου»). Πιο 
συγκεκριμένα, έγινε εκτενής αναφορά από τους μαθητές/τριες για  την ενδεχόμενη περαιτέρω 
απόκτηση γνώσεων στον τομέα του προγραμματισμό Η/Υ («Θεωρώ ότι όλες αυτές οι εμπειρίες και 
οι γνώσεις που αποκόμισα από το προτζεκτ θα αποτελέσουν τη βάση και το κίνητρο για την 
περαιτέρω απόκτηση γνώσεων στον προγραμματισμό», «…Θα μπορούσα να αξιοποιήσω σίγουρα όλα 
αυτά που έμαθα αν ασχολούμουν στο μέλλον με τον προγραμματισμό». Πολύ ενδιαφέρον επίσης 
παρουσιάζει η συσχέτιση της αξιοποίησης της  γνώσης που αποκόμισαν οι μαθητές με το μάθημα 
του προγραμματισμού Η/Υ που οι ίδιοι οι μαθητές/τριες θα διδαχθούν στη Γ Λυκείου. Σημειώνεται 
ότι, οι βασικές αλγοριθμικές δομές που παρουσιάστηκαν στο project με τη χρήση του Lego EV3, 
διδάσκονται στο μάθημα της Γ’ Λυκείου με τη χρήση μιας γλώσσας προγραμματισμού για 
εκπαιδευτική χρήση με το όνομα Ψευδογλώσσα («..θα τις χρησιμοποιήσω σίγουρα και στο μάθημα 
του προγραμματισμού στη Γ Λυκείου»).  Στον αντίποδα, παρατηρήθηκε ότι ορισμένοι μαθητές/τριες 
με μηδενικό υπόβαθρο στην ενασχόληση με τη ρομποτική και με τη σύγχρονη τεχνολογία, 
δυσκολεύτηκαν αρκετά κατά τη διάρκεια του project, με αποτέλεσμα να μη δείχνουν ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον στην περαιτέρω στην επωφελή χρησιμοποίηση των γνώσεων αυτών στο μέλλον 
(«…Δεν ξέρω αν τελικά θα αξιοποιήσω όλα αυτά που έμαθα στη ρομποτική στο μέλλον», «…Ήταν 
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γενικά λίγο δύσκολο αφού ήταν κάτι ξένο για μένα για αυτό και δεν πιστεύω να τη χρησιμοποιήσω 
μελλοντικά»).  Οι συμμετέχοντες ενθαρρύνονται και βοηθούνται στο έργο της από την καθηγήτριά 
τους («…Νιώθω πολύ τυχερή που είχαν έναν τέτοιο άνθρωπο στο πλάι μου να μου μαθαίνει κάτι 
καινούργιο και διασκεδαστικό αλλά και ταυτόχρονα αρκετά σημαντικό», «... η στάση της της 
καθηγήτριας μας ήταν πολύ φιλική στάση και η διάθεσή της για δουλειά εμπλούτιζε το μάθημα και 
μας παρακινούσε όλους να συμμετέχουμε ενεργά», «…η καθηγήτρια ήταν πρόθυμη πάντα να 
βοηθήσει όπου δυσκολευόμασταν», «…η καθηγήτριά μας προσέλκυε το ενδιαφέρον με ένα ευρύ 
φάσμα διαφορετικών δραστηριοτήτων που είχαν κεντρικό άξονα τη ρομποτική…» 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Κεφάλαιο 8ο 
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Γενικά συμπεράσματα – Προτάσεις 
 
8.1 Συζήτηση επί των αποτελεσμάτων - Συμπεράσματα  
 
Η παρούσα εργασία είχε σαν σκοπό να μελετήσει την αξιοποίηση της εκπαιδευτικής  
ρομποτικής και πιο συγκεκριμένα του Lego EV3 για την ανάπτυξη κινήτρων σε μαθητές/τριες 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Έχει διαπιστωθεί ότι, η αξιοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής 
μέσω της κατάλληλης καθοδήγησης είναι δυνατόν να δημιουργήσει το κατάλληλο περιβάλλον το 
οποίο να είναι ελκυστικό για τους μαθητές/τριες, επιτυγχάνοντας έτσι την ενεργητική συμμετοχή 
και τη συνεργασία τους των μαθητών/τριών σε ομάδες (Anagnostakis, 2006). Για την αξιοποίηση 
της Lego EV2 σχεδιάστηκε από την αρχή ένα project ρομποτικής, σύμφωνα με το μοντέλο 
ανάπτυξης ερευνητικών εργασιών Carbonaro & Rex, το οποίο περιλαμβάνει δεκαοκτώ διδακτικές 
παρεμβάσεις και υλοποιήθηκε κατά τη διάρκεια Ιανουαρίου–Μαϊου  2018, σε 23 μαθητές/τριες. Το 
project ρομποτικής «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ» παρείχε στους μαθητές/τριες που 
το παρακολούθησαν ένα μαθησιακό περιβάλλον βασισμένο στις αρχές του εποικοδομισμού 
συμπεριλαμβάνοντας αυθεντικές δραστηριότητες , τα οποία αφορούν επίλυση προβλημάτων από 
τον πραγματικό κόσμο, ενθαρρύνοντας τόσο την προσωπική εμπλοκή των μαθητών/τριών στην 
μαθησιακή διαδικασία όσο και την κοινωνική τους αλληλεπίδραση (Κόμης  & Μικρόπουλος, 2001)  
Όσον αφορά το πρώτο ερευνητικό ερώτημα,  «κατά πόσο είναι να αξιοποιηθεί η δημιουργία 
αυθεντικών δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής με βάση το μοντέλο των Carbonaro & Rex 
(2004),  ώστε να αναπτύξει κίνητρα μάθησης σε μαθητές/τριες  δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης», τα 
αποτελέσματα της έρευνας έδειξαν ότι το project αυτό είχε θετική επίδραση στην ανάπτυξη 
κινήτρων στους μαθητές/τριες που το παρακολούθησαν. H εμπλοκή των μαθητών/τριών στο project 
ρομποτικής «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ», επέφερε μία  μικρή έως μέτρια επίδραση 
στη στοχοπροσήλωση σε εσωτερικούς στόχους . Πολύ σημαντική επίδραση άσκησε το project 
ρομποτικής στη στοχοπροσήλωση σε εξωτερικούς στόχους, αποτέλεσμα που έρχεται σε συμφωνία 
με τα ευρήματα της έρευνας McHorter (2009).  H επίδραση στην αυτό-αποτελεσματικότητα και 
στο άγχος των συμμετεχόντων μαθητών/τριών ήταν χαμηλή έως μέτρια. Με βάση όλα τα 
παραπάνω, οι συμμετέχοντες στο project δεσμεύτηκαν σε σχέση με τα μαθησιακά καθήκοντα τους 
σε μέτριο βαθμό, είτε για λόγους προσωπικής ανάδειξης  σε σχέση με τους υπόλοιπους 
συμμετέχοντες (personal goal orientation) είτε γιατί είχαν επιθυμία να μάθουν προγραμματισμό και 
ρομποτική και ανέπτυξαν κίνητρα ώστε να βελτιωθούν ατομικά σε σχέση με  τα αντικείμενα  αυτά 
(situational goal orientation). Επιπρόσθετα,  οι εξωτερικές θετικές ενισχύσεις, όπως για παράδειγμα 
 140 
τα lego badges που έλαβαν οι μαθητές, οδήγησαν τους μαθητές να παρουσιάσουν ιδιαίτερα υψηλά 
εξωτερικά κίνητρα (extrinsic goal orientation). Τα υψηλά εξωτερικά κίνητρα στην καλύτερη των 
περιπτώσεων, ενισχύουν την ανταπόκριση των μαθητών/τριων  στην καλλιέργεια των εσωτερικών 
τους κινήτρων (Χριστουδούλου, 2018). Η ένδειξη των υψηλών εξωτερικών κινήτρων ενισχύεται 
και από την ανάλυση περιεχομένου, όπου διαφαίνεται η αντίληψη των μαθητών για την 
σπουδαιότητα της ρομποτικής ως ραγδαία αναπτυσσόμενου κλάδου καθώς και τη μελλοντική 
αξιοποίηση των γνώσεων που αποκόμισαν οι συμμετέχοντες τόσο σε σχέση με το μάθημα της 
προγραμματισμού όσο και με άλλα μαθήματα. Η μικρή έως μέτρια ένδειξη της αυτό-
αποτελεσματικότητας των συμμετεχόντων καταδεικνύει ότι οι συμμετέχοντες θεωρούν σε μικρό 
έως μέτριο βαθμό ότι είναι άξιοι και ικανοί να ανταποκριθούν στις απαιτήσεις του project. Παρόλες 
τις χαμηλές προσδοκίες των συμμετεχόντων, δεν επηρεάστηκε η προσπάθεια που κατέβαλαν στην 
επίλυση των προβλημάτων που τους ανατέθηκαν, όπως προέκυψε από την καταγεγραμμένες 
παρατηρήσεις της ερευνήτριας και από την επιτυχή ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων. Τέλος, 
παρουσιάστηκε μεγάλη διακύμανση στο άγχος κατά τη μαθησιακή διαδικασία των συμμετεχόντων 
(χαμηλό έως πολύ υψηλό). Τα αποτελέσματα αυτά έρχονται σε συμφωνία με τα αποτελέσματα 
σχετικών ερευνών οι οποίες ανέδειξαν θετική επίδραση στα κίνητρα των συμμετεχόντων σε 
δραστηριότητες ρομποτικής (Lin & Liu, 2011; Huang, Liu, Lin & Liu, 2017) ενώ έρχονται σε 
αντίθεση με την ερευνητική προσπάθεια των Kalloti-Hallak, Armoni & Ben–Ari (2015). 
Όσον αφορά το δεύτερο ερευνητικό ερώτημα «Μπορεί η δημιουργία αυθεντικών 
δραστηριοτήτων εκπαιδευτικής ρομποτικής με βάση το μοντέλο των Carbonaro & Rex (2004) να 
εξασφαλίσει  το κατάλληλο περιβάλλον, ώστε α) να ελκύσει την προσοχή και το ενδιαφέρον των 
μαθητών/τριων και β) να πετύχει την ενεργητική συμμετοχή και συνεργασία τους σε ομάδες»,  θα 
πρέπει να σημειωθεί ότι όπως προκύπτει από τη συστηματική παρατήρηση της ερευνήτριας καθώς 
και από την ανάλυση περιεχομένου της καταγραφής των εμπειριών των συμμετεχόντων, το 
ενδιαφέρον και η προσοχή ήταν πολύ μεγάλο καθόλη τη διάρκεια της διενέργειας των διδακτικών 
παρεμβάσεων. Οι συμμετέχοντες όντας παντελώς αρχάριοι προγραμματιστές και χωρίς πρότερη 
εμπειρία με την εκπαιδευτική ρομποτική, μέσα από τις εισαγωγικές δραστηριότητες κατά τη φάση 
ενεργοποίησης συνδιαμόρφωσαν το  κεντρικό θέμα της ερευνητικής εργασίας και οδηγήθηκαν στη 
συνέχεια στην κατασκευή και τον προγραμματισμό του ρομπο-αυτοκινήτου της κάθε ομάδας, στις 
υπόλοιπες φάσεις της. Η κατασκευή φυσικών μοντέλων όπως το ρομπο-αυτοκίνητο βοήθησε τους 
μαθητές/τριες να συνδέσουν γνώσεις που διδάσκονται θεωρητικά με το φυσικό κόσμο (Brown, 
Collins & Duguid, 1989).  Στο πλαίσιο του σχεδιασμού και της κατασκευής αλλά και του 
προγραμματισμού του ρομπο-αυτοκινήτου, οι συμμετέχοντες ενεπλάκησαν ενεργά σε μια 
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δημιουργική αλληλεπίδραση με το περιβάλλον, όπου οι ιδέες τους οργανώθηκαν και απέκτησαν 
πραγματική σύνδεση με τον υπόλοιπο φυσικό κόσμο. Επιπρόσθετα, το περιβάλλον 
προγραμματισμού του Lego EV3 έχει μια διαισθητική διεπαφή “σύρε και άφησε” (drag and drop) 
και βασίζεται στη χρήση εικονιδίων (Αρμακόλας, Αλιμήσης, Σαπουντζάκη & Μητρούλια, 2010 ; 
Στούμπου, Δέτσικας & Αλιμήσης), το οποίο το κατέστησε απολύτως προσιτό για τους 
συμμετέχοντες, παρόλο ότι ήταν εντελώς αρχάριοι. Με αυτόν τον τρόπο, μπόρεσαν πολύ γρήγορα 
και εύκολα να δημιουργήσουν αποτελεσματικό κώδικά χρειάζεται να πάρουν πολλές πληροφορίες 
για το περιβάλλον, ενισχύοντας την επιλεγμένη εκπαιδευτική διαδικασία του χειρισμού-
προγραμματισμού της ρομποτικής κατασκευής. (Καραντράντου, 2005).  Οι συμμετέχοντες επίσης, 
έδειξαν να αντιμετωπίζουν το ρομπο-αυτοκίνητο που κατασκεύασαν περισσότερο σαν παιχνίδι 
παρά σαν εργαλείο μάθησης (Ατματζίδου, Μαρκέλης & Δημητριάδης, 2008), γεγονός στο οποίο 
συνέβαλλε και η σήμανση των δραστηριοτήτων με το αντίστοιχο Lego τουβλάκι καθώς και το 
κατάλληλο Lego-Bagde. Η δυνατότητα τροποποίησης του ρομπο-αυτοκινήτου με την προσάρτηση 
διαφόρων αισθητήρων και υλικών στις διάφορες διδακτικές δραστηριότητες της συνθετικής 
εργασίας, είχε σαν αποτέλεσμα τη δημιουργία διάφορων τελικών λύσεων σαν αποτέλεσμα, οι 
οποίες στη συνέχεια πολλές φορές τροποποιήθηκαν και βελτιώθηκαν εκ νέου μέσα σε ένα πλαίσιο 
απτής ανατροφοδότησης (Barnes 2002).  Τέλος, η συνθετική εργασία «Μαθαίνω να προγραμματίζω 
με τα ρομπότ», στηρίχθηκε αποκλειστικά σε ομαδικές δραστηριότητες που αφορούν προβλήματα 
από τον πραγματικό καθημερινό κόσμο των συμμετεχόντων χρησιμοποιώντας το ρομπότ Lego EV3 
το οποίο επιλέχθηκε από την ερευνήτρια καθότι αποτελεί ένα εξαιρετικό εργαλείο για την 
οργάνωση της διδασκαλίας σε ομαδικές δραστηριότητες. Για την περαιτέρω  ενίσχυση και σύνδεση 
των μελών των ομάδων χρησιμοποιήθηκαν και τεχνικές team-building (ρομπο-γλυκά). Οι 
συμμετέχοντες εργάστηκαν με διαφορετικούς ρυθμούς μάθησης και είχαν τη δυνατότητα να 
αφιερώσουν επιπλέον χρόνο σε ορισμένα σημεία των δραστηριοτήτων που τους δυσκόλευαν. Με 
βάση όλα τα παραπάνω τα οποία προέκυψαν από τη συνολική αποτίμηση της συστηματική 
παρατήρηση, της ανάλυσης περιεχομένου των απαντήσεών τους καθώς της αξιολόγηση των 
φύλλων εργασίας, οι μαθητές/τριες έδειξαν υψηλό ενδιαφέρον, κατέβαλλαν μεγάλη προσπάθεια, 
συμμετείχαν ενεργά και εργάστηκαν ομαδικά για την επιτυχή ολοκλήρωση του μεγαλύτερου 
μέρους των δραστηριοτήτων της συνθετικής εργασίας «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα 
ρομπότ». Τα εξαχθέντα αποτελέσματα, έρχονται σε συμφωνία με έρευνες που έχουν 
πραγματοποιηθεί τόσο στην Ελλάδα όσο και στο εξωτερικό (Egushi, 2014; Αναγνωστόπουλος & 
Μακράκης, 2010; Κυριακού & Φαχαντίδης, 2012; ) . Τα αποτελέσματα αυτά, αν και μικρής 
κλίμακας, είναι άκρως ενθαρρυντικά και θα μπορούσαν να αποτελέσουν μία συνολικότερη 
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πρόταση για την εισαγωγή της εκπαιδευτικής ρομποτικής στο πλαίσιο των ερευνητικών εργασιών 
στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση.  
 
8.2 Περιορισμοί της έρευνας  
 
Ο σχεδιασμός και η εφαρμογή μιας σειράς διδακτικών παρεμβάσεων στο πλαίσιο ενός 
μαθήματος, όπως στην προκειμένη περίπτωση η συνθετική εργασία «Μαθαίνω να προγραμματίζω 
με τα ρομπότ», είναι ένα δύσκολο εγχείρημα. Επιπρόσθετα, ο ερευνητικός χαρακτήρας αυτού του 
εγχειρήματος είναι να δυνατόν να αποφέρει ποικίλα εμπόδια και περιορισμούς στην ίδια την 
έρευνα. 
Η πρώτη βασική δυσκολία ήταν  ο σχετικά μικρός αριθμός των συμμετεχόντων στην έρευνα 
(Ν=23).  Ο σχεδιασμός και η υλοποίηση μιας τέτοιας έρευνας από έναν διδάσκοντα-ερευνητή σε 
ένα δημόσιο σχολείο στο πλαίσιο ενός μαθήματος, συνεπάγεται ότι η έρευνα αυτή θα αφορά τους 
μαθητές του τμήματος αυτού. Από την άλλη ο μικρός αυτός αριθμός, βοήθησε στην ευελιξία 
υλοποίησης των εκπαιδευτικών παρεμβάσεων τόσο  στις περιπτώσεις αναπλήρωσης των 
μαθημάτων που δεν πραγματοποιούνταν λόγω αλλαγών στο σχολικό πρόγραμμα όσο και στις 
περιπτώσεις όπου κάποιοι μαθητές/τριες χρειάζονταν κάποιο επιπλέον χρόνο για να εξοικειωθούν 
με την κατασκευή και τον προγραμματισμό με το Lego EV3. Επιπρόσθετα, ο μικρός αριθμός του 
δείγματος οδήγησε στη διενέργεια περιγραφικής στατιστικής στο τμήμα της ποσοτικής έρευνας της 
παρούσας εργασίας, έτσι ώστε στην παρούσα φάση δεν είναι δυνατή η γενίκευση των 
συμπερασμάτων της. 
Η διενέργεια των διδακτικών παρεμβάσεων σε ένα κοινόχρηστο εργαστήριο μιας σχολικής 
μονάδας, οδήγησε σε μια ακόμα δυσκολία: την ανάγκη μετασχηματισμού του εργαστηρίου 
πληροφορικής σε ένα χώρο όπου μπορούν να πραγματοποιούνται δραστηριότητες ρομποτικής. Για 
τις δραστηριότητες της ρομποτικής απαιτούνταν πάγκοι για την τοποθέτηση των ρομπών, 
επιπρόσθετα υλικά όπως χαρτόνια, ταινίες, χάρακες κτλ. καθώς και υπολογιστές που συνδέονται με 
τα ρομπότ. Η ικανοποίηση αυτών των απαιτήσεων ήταν ένα επιπλέον εμπόδιο την οποία η 
εκπαιδευτικός χρειάστηκε να αντιμετωπίσει.  
Μία άλλη δυσκολία ήταν η παντελής απειρία των συμμετεχόντων στην εκπαιδευτική 
ρομποτική καθώς και στον προγραμματισμό. Χρειάστηκε πολύ περισσότερος χρόνος για την 
εξοικείωση των μαθητών/τριών στο χειρισμό και προγραμματισμό του ρομπότ στο επίπεδο 
απόκτησης σχετικών βασικών δεξιοτήτων σχετικά με αυτό. Επίσης, λόγω της απειρίας αυτής, οι 
μαθητές/τριες αντιμετώπισαν σημαντικές δυσκολίες οι οποίες σε ορισμένες περιπτώσεις 
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αποσυντόνιζαν τους μαθητές από την ολοκλήρωση κάποιων δραστηριοτήτων. Παρόμοια, η σχεδόν 
μηδενική εμπειρία της ερευνήτριας εκπαιδευτικού σε σχέση με τις ρομποτικές τεχνολογίες 
αποτέλεσε μια σημαντική δυσκολία για την ερευνήτρια.  
Μια ακόμα δυσκολία που προέκυψε ήταν η δυσκολία ανεύρεσης παρόμοιων ερευνών τόσο 
στο διεθνή όσο και στον ελληνικό χώρο. Το ερωτηματολόγιο RMSLQ  είναι σχετικά πρόσφατο και  
οποίο έχει χρησιμοποιηθεί ελάχιστα στις διεθνείς ερευνητικές προσπάθειες και καθόλου δε στον 
ελληνικό χώρο, επομένως θα ήταν σκόπιμη η ερευνητική αξιοποίησή του.  
Τέλος θα πρέπει να αναφερθεί και ένας ακόμα περιορισμός: Η ερευνήτρια ήταν ταυτόχρονα 
και η διδάσκουσα εκπαιδευτικός της ερευνητικής εργασίας. Το γεγονός αυτό σημαίνει πως 
ενδεχόμενα δημιουργήθηκε θετικό επικοινωνιακό κλίμα μεταξύ των μαθητών/τριών και της 
ερευνήτριας το οποίο επηρέασε την πορεία της έρευνας. 
 
8.3 Προτάσεις για περαιτέρω μελέτη και έρευνα  
 
Ξεκινώντας από τη 2η δεκαετία του 21 αιώνα έως την εποχή μας, η εκπαιδευτική ρομποτική 
έχει διανύσει πολλά ελπιδοφόρα βήματα. Ακόμα και στην ελληνική πραγματικότητα υπάρχει ένα 
έντονο ερευνητικό ενδιαφέρον. Η αξιοποίηση του Lego-EV3 για την μελέτη του κινήτρου σε 
μαθητές είναι ακόμα σε πρώιμο στάδιο και αυτό καταμαρτυρείται από τον ελάχιστο αριθμό 
ερευνών που έχουν πραγματοποιηθεί στον τομέα αυτό. Τα αποτελέσματα αυτής της μελέτης, σε 
συνδυασμό με τις υπόλοιπες έρευνες δείχνουν ότι θα  ήταν σκόπιμο να διερευνηθεί περαιτέρω αυτή 
η προσέγγιση. Προτείνεται λοιπόν η αξιοποίηση του υλικού των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 
που προτάθηκαν στην παρούσα εργασία σε μεγαλύτερα δείγματα, για ασφαλέστερη εξαγωγή 
συμπερασμάτων. Το υλικό αυτό θα μπορούσε επίσης να τοποθετηθεί σε ένα αποθετήριο (π.χ 
http://photodentro.edu.gr/aggregator/ ), και να αξιοποιηθεί και από άλλους εκπαιδευτικούς, 
αυτούσιο ή ένα μέρος αυτού, με την υπάρχουσα μορφή είτε με τη μορφή ενός εκπαιδευτικού 
σεναρίου. Παρόμοια, θα μπορούσε να αποτελέσει και μία εναλλακτική πρόταση για την εισαγωγή 
της εκπαιδευτικής ρομποτικής στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση, μέσα από την αξιοποίηση των 
συνθετικών εργασιών του προγράμματος σπουδών στο γυμνάσιο και στο λύκειο. 
Επίσης, προτείνεται η μελέτη του κινήτρου με χρήση άλλων εκπαιδευτικών ρομπότ και η 
διενέργεια συγκριτικών μελετών για την εξαγωγή χρήσιμων συμπερασμάτων. Καθότι οι σχετικές 
ερευνητικές προσπάθειες είναι λίγες, η ερευνητική προσπάθεια προς αυτή την κατεύθυνση, θα ήταν 
πολύ χρήσιμη. 
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Μία ακόμα ενδιαφέρουσα παράμετρος προς διερεύνηση θα μπορούσε να είναι η αξιοποίηση 
του υλικού των δραστηριοτήτων της παρούσας εργασίας σε ρομποτικές δραστηριότητες εκτός 
σχολικού ωραρίου στο πλαίσιο ομίλων ή άλλων εξωδιδακτικών δράσεων του σχολείου, και η 
συγκριτική τους μελέτη σε σχέση με τις δραστηριότητες που λαμβάνουν χώρα εντός σχολικού 
ωραρίου. Επιπρόσθετο ενδιαφέρον θα είχε η δημιουργία μιας πλατφόρμας LMS,  η οποία θα 
αποτελούσε τη γέφυρα μεταξύ της τάξης και του σχολείου, έτσι ώστε όλη η ερευνητική εργασία να 
ακολουθεί το μοντέλο της αντεστραμμένης τάξης: το εκπαιδευτικό υλικό που είναι απαραίτητο για 
τη γνωριμία με το ρομπότ και το περιβάλλον προγραμματισμού του οι μαθητές/τριες  θα το 
επεξεργάζονταν οι μαθητές/τριες στο σπίτι μέσω του LMS ενώ στην τάξη θα υπήρχε περισσότερος 
χρόνος για την ενεργή συμμετοχή τους στις βιωματικές δραστηριότητες. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 145 
ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 
 
Α. ΞΕΝΟΓΛΩΣΣΗ ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 
 
Afari, E., & Khine, M. S. (2017). Robotics as an educational tool: impact of legomindstorms. 
International Journal of Information and Education Technology, 7(6), 437-442. 
 
Alimisis, D. (2010). Introducing robotics in schools: post-TERECoP experiences from a pilot 
educational program. In Proceedings of Intl. Conf. on Simulation, Modeling and Programming for 
Autonomous Robots (SIMPAR 2010) Workshops (pp. 575-585). 
 
Alimisis, D. (2013). Educational robotics: Open questions and new challenges. Themes in Science 
and Technology Education, 6(1), 63-71. 
 
Alkaabi, S. A. R., Alkaabi, W., & Vyver, G. (2017). Researching Student 
Motivation. Contemporary Issues in Education Research, 10(3), 193-202. 
 
Ames, C. (1992). Classrooms: Goals, structures, and student motivation. Journal of educational 
psychology, 84(3), 261. 
 
Anagnostakis, S., Michaelides, P. G.,(2006). Laboratory of educational robotics- An undergraduate 
course for primary Education Teacher- Students. In HSci-2006 3rd International Conference on 
Hands-on Science,Braga, Portugal, (http://www.hsci.info/hsci2006/index.html), 4-9 September, 
2006, 329-335. 
 
Apiola, M., Lattu, M., & Pasanen, T. A. (2010, June). Creativity and intrinsic motivation in 
computer science education: experimenting with robots. In Proceedings of the fifteenth annual 
conference on Innovation and technology in computer science education (pp. 199-203). ACM. 
 
Baker, E. (2007). Constructivism and learning. In Mcgaw, B., & Peterson, P. (Eds.), International 
Encyclopedia of Education 3th Edition, Oxford, England: Elsevier.  
 
 146 
Bandura, A. (1986). Fearful expectations and avoidant actions as coeffects of perceived self-
inefficacy. 
 
Bandura, A. (1997). Self-efficacy: The exercise control. New York: Cambridge University Press  
 
Bandura, A. (1999). Social cognitive theory of personality. Handbook of personality, 2, 154-196 
 
Barron, K. E., & Hulleman, C. S. (2015). Expectancy-value-cost model of motivation. Psychology, 
84, 261-271. 
 
Baş, G. (2011). Investigating the effects of project-based learning on students’ academic 
achievement and attitudes towards English lesson. The online journal of New Horizons in 
Education, 1(4). 
Bell, S. (2010). Project-based learning for the 21st century: Skills for the future. The clearing house, 
83(2), 39-43. 
 
Benitti, F. B. V. (2012). Exploring the educational potential of robotics in schools: A systematic 
review. Computers & Education, 58(3), 978-988. 
 
Blikstein, P. (2013). Digital fabrication and ‘making’in education: The democratization of 
invention. FabLabs: Of machines, makers and inventors, 4(1), 1-21. 
 
Blikstein, P. (2013). Digital fabrication and ‟making‟ in education: The democratization of 
invention. In J. Walter- Herrmann & C. Bόching (eds.), FabLabs: Of Machines, Makers and 
Inventors (pp. 1-21). Bielefeld: Transcript Publishers.  
 
Brandt, A. M., & Colton, M. B. (2008, March). Toys in the classroom: LEGO MindStorms as an 
educational haptics platform. In 2008 symposium on haptic interfaces for virtual environment and 
teleoperator systems (pp. 389-395). IEEE. 
 
Brown, J. S., Collins, A., & Duguid, P. (1989). Situated cognition and the culture of 
learning. Educational researcher, 18(1), 32-42. 
 
 147 
Bruner, J. (1997). Celebrating divergence: Piaget and Vygotsky. Human development, 40(2), 63-73. 
 
Brusilovsky, P., Calabrese, E., Hvorecky, J., Kouchnirenko, A., & Miller, P. (1997). Mini-
languages: a way to learn programming principles. Education and information technologies, 2(1), 
65-83. 
 
Brusilovsky, P., Calabrese, E., Hvorecky, J., Kouchnirenko, A., & Miller, P. (1997). Mini-
languages: a way to learn programming principles. Education and information technologies, 2(1), 
65-83. 
 
Castledine, A. R., & Chalmers, C. (2011). LEGO Robotics: An authentic problem solving 
tool?.Design and Technology Education: An International Journal, 16(3). 
 
Castro E, Cecchi F, Valente M, Buselli E, Salvini P, Dario P. Can educational robotics introduce 
young children to robotics and how can we measure it?. J Comput Assist Learn. 2018;1–8. 
https://doi.org/10.1111/jcal.12304 
 
Chandrasekaran, S., Stojcevski, A., Littlefair, G., & Joordens, M. (2013). Project-oriented design-
based learning: aligning students’ views with industry needs. International journal of engineering 
education, 29(5), 1109-1118. 
 
Chin, K.-Y., Hong, Z.-W., & Chen, Y.-L. (2014). Impact of Using an Educational Robot-Based 
Learning System on Students’ Motivation in Elementary Education. IEEE Transactions on Learning 
Technologies, 7(4), 333–345.doi:10.1109/tlt.2014.2346756  
 
Creswell, J. W. (2008). Qualitative, quantitative, and mixed methods approaches. 
Crewswell, J. W. 2008. Educational Research. Planning, Conducting, and Evaluating Quantitative 
and Qualitative Research. Pearson Education, Upper Saddle River,  NJ.  
 
Danahy, E., Wang, E., Brockman, J., Carberry, A., Shapiro, B., & Rogers, C. B. (2014). Lego-based 
robotics in higher education: 15 years of student creativity. International Journal of Advanced 
Robotic Systems, 11(2), 27. 
 
 148 
Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). The general causality orientations scale: Self-determination in 
personality. Journal of research in personality, 19(2), 109-134. 
 
Deci, E. L., & Ryan, R. M. (Eds.). (2004). Handbook of self-determination research. University 
Rochester Press. 
 
Denis, B., & Hubert, S. (2001). Collaborative learning in an educational robotics environment. 
Computers in Human Behavior, 17(5-6), 465-480. 
 
Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011, September). From game design elements 
to gamefulness: defining gamification. In Proceedings of the 15th international academic MindTrek 
conference: Envisioning future media environments (pp. 9-15). ACM. 
 
Eccles, J. (1983). Expectancies, values and academic behaviors. In J. T. Spence (Ed.), Achievement 
and achievement motives: Psychological and sociological approaches (pp. 75-146). San Francisco, 
CA: Free man. 
 
Efstratia, D. (2014). Experiential education through project based learning. Procedia-social and 
behavioral sciences, 152, 1256-1260. 
 
Eguchi, A. (2014). Educational robotics for promoting 21st century skills. Journal of Automation 
Mobile Robotics and Intelligent Systems, 8(1), 5-11. 
 
Eguchi, A. (2014, July). Robotics as a learning tool for educational transformation. In Proceeding 
of 4th international workshop teaching robotics, teaching with robotics & 5th international 
conference robotics in education Padova (Italy). 
 
Eguchi, A. (2017). Bringing Robotics in Classrooms. In Robotics in STEM Education (pp. 3-31). 
Springer, Cham. 
 
Erwin, B., Cyr, M., & Rogers, C. (2000). Lego engineer and robolab: Teaching engineering with 
labview from kindergarten to graduate school. International Journal of Engineering 
Education, 16(3), 181-192. 
 149 
 
Eteokleous, N., & Ktoridou, D. (2014, April). Educational robotics as learning tools within the 
teaching and learning practice. In 2014 IEEE Global Engineering Education Conference 
(EDUCON) (pp. 1055-1058). IEEE. 
 
Evers, W. J., Brouwers, A., & Tomic, W. (2002). Burnout and self‐efficacy: A study on teachers' 
beliefs when implementing an innovative educational system in the Netherlands. British Journal of 
educational psychology, 72(2), 227-243. 
Feiz, P., & Hooman, H. A. (2013). Assessing the Motivated Strategies for Learning Questionnaire 
(MSLQ) in Iranian students: Construct validity and reliability. Procedia-Social and Behavioral 
Sciences, 84, 1820-1825. 
 
Fessakis, G., Gouli, E., & Mavroudi, E. (2013). Problem solving by 5–6 years old kindergarten 
children in a computer programming environment: A case study. Computers & Education, 63, 87–
97 
 
Gibbes, M., & Carson, L. (2014). Project-based language learning: an activity theory analysis. 
Innovation in language learning and teaching, 8(2), 171-189. 
 
Ginsburg, H. P., & Opper, S. (1988). Piaget's theory of intellectual development. Prentice-Hall, Inc. 
Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational thinking in K–12: A review of the state of the 
field. Educational researcher, 42(1), 38-43. 
 
Halavais, A. M. (2012). A genealogy of badges: Inherited meaning and monstrous moral 
hybrids. Information, Communication & Society, 15(3), 354-373. 
 
Hall, A., & Miro, D. (2016). A study of student engagement in project‐based learning across 
multiple approaches to STEM education programs. School Science and Mathematics, 116(6), 310-
319. 
 
Halverson, E. R., & Sheridan, K. (2014). The maker movement in education. Harvard educational 
review, 84(4), 495-504. 
 
 150 
Hanley, S. (1994). On constructivism. 
 
Helle, L., Tynjälä, P., &Olkinuora, E. (2006). Project-based learning in post-secondary education–
theory, practice and rubber sling shots. Higher education, 51(2), 287-314. 
 
Yin, H., & Zhang, Z. (2010). Adaptation and analysis of Motivated Strategies for Learning 
Questionnaire in the Chinese setting. International Journal of Testing, 10(2), 149-165. 
 
Jackson, C. R. (2018). Validating and Adapting the Motivated Strategies for Learning 
Questionnaire (MSLQ) for STEM Courses at an HBCU. AERA Open, 4(4), 2332858418809346. 
 
Kafai, Y. B., & Burke, Q. (2013). Computer programming goes back to school. Phi Delta 
Kappan, 95(1), 61-65. 
Kaldi, S.; Filippatou, D.; Govaris, C. Project-based learning in primary schools: Effects on pupils’ 
learning and attitudes. Education 3–13 2011, 39, 35–47 
 
Kalogiannakis, M. (2010). Training with ICT for ICT from the trainee’s perspective. A local ICT 
teacher training experience. Education and Information Technologies, 15(1), 3-17. 
 
Kaloti-Hallak, F., Armoni, M., & Ben-Ari, M. M. (2015, November). Students' attitudes and 
motivation during robotics activities. In Proceedings of the Workshop in Primary and Secondary 
Computing Education (pp. 102-110). ACM. 
 
Klassner, F., & Anderson, S. D. (2003). Lego MindStorms: Not just for K-12 anymore. IEEE 
Robotics & Automation Magazine, 10(2), 12-18. 
 
Klein, C., Diaz Granados, D., Salas, E., Le, H., Burke, C. S., Lyons, R., & Goodwin, G. F. (2009). 
Does team building work?.Small Group Research, 40(2), 181-222. 
 
Klein, C., DiazGranados, D., Salas, E., Le, H., Burke, C. S., Lyons, R., & Goodwin, G. F. (2009). 
Does team building work?. Small Group Research, 40(2), 181-222. 
 
 151 
Kokotsaki, D., Menzies, V., & Wiggins, A. (2016). Project-based learning: A review of the 
literature. Improving schools, 19(3), 267-277. 
 
Koutrouba, K., & Karageorgou, E. (2013). Cognitive and socio-affective outcomes of project-based 
learning: Perceptions of Greek Second Chance School students. Improving Schools, 16(3), 244-260. 
Krippendorff Klaus (2004) Content Analysis: An Introduction to Its Methodogy 
 
KuoH-Chan, TsengY-Chi, YangY-TingC, Promoting College Student’s Learning Motivation and 
Creativity through a STEM Interdisciplinary PBL Human-
ComputerInteractionSystemDesignandDevelopmentCourse,ThinkingSkills and Creativity (2018), 
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2018.09.001 
 
Kurkovsky, S., Ludi, S., & Clark, L. (2019, February). Active Learning with LEGO for Software 
Requirements. In Proceedings of the 50th ACM Technical Symposium on Computer Science 
Education (pp. 218-224). ACM. 
 
Lee, J. C. K., Zhang, Z., & Yin, H. (2010). Using multidimensional Rasch analysis to validate the 
Chinese version of the Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ-CV). European 
journal of psychology of education, 25(1), 141-155. 
 
Lee, J. C. K., Zhang, Z., & Yin, H. (2010). Using multidimensional Rasch analysis to validate the 
Chinese version of the Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ-CV). European 
journal of psychology of education, 25(1), 141-155. 
 
Lenhart, A., Ling, R., Campbell, S., & Purcell, K. (2010). Teens and mobile phones: Text 
messaging explodes as teens embrace it as the centerpiece of their communication strategies with 
friends. Pew Internet & American Life Project. 
 
Lin, C. H., & Liu, E. Z. F. (2011, September). A pilot study of Taiwan elementary school students 
learning motivation and strategies in robotics learning. In International Conference on Technologies 
for E-Learning and Digital Entertainment (pp. 445-449). Springer, Berlin, Heidelberg. 
 
 152 
Lindh, J., & Holgersson, T. (2007). Does lego training stimulate pupils’ ability to solve logical 
problems? Computers & Education, 49(4), 1097–1111. 
Manches, A., & Plowman, L. (2015). Computing education in children’s early years: A call for 
debate. British Journal of Educational Technology. doi:10.1111/bjet.12355 
 
McGill, M. M. (2012). Learning to program with personal robots: Influences on student motivation. 
ACM Transactions on Computing Education (TOCE), 12(1), 4. 
 
McWhorter, W. I., & O'Connor, B. C. (2009, March). Do LEGO® Mindstorms® motivate students 
in CS1?. In Proceedings of the 40th ACM technical symposium on Computer science education (pp. 
438-442). 
 
McWhorter, W. I., & O'Connor, B. C. (2009, March). Do LEGO® Mindstorms® motivate students 
in CS1?. In ACM SIGCSE Bulletin (Vol. 41, No. 1, pp. 438-442). ACM. 
 
Mendoza, J., & Rodriguez Sanchez, F. (2006). Work in Progress: Robot Contests as an element of 
motivation and professional improvement in students. Proceedings. Frontiers in Education. 36th 
Annual Conference.doi:10.1109/fie.2006.322745  
 
Mills, J. E., &Treagust, D. F. (2003). Engineering education—Is problem-based or project-based 
learning the answer. Australasian journal of engineering education, 3(2), 2-16. 
 
Misirli, A., & Komis, V. (2014). Robotics and programming concepts in early childhood education: 
A conceptual framework for designing educational scenarios. In Research on e-Learning and ICT in 
Education (pp. 99-118). Springer, New York, NY. 
 
Mitnik, R., Nussbaum, M., & Soto, A. (2008). An autonomous educational mobile robot mediator. 
Autonomous Robots, 25(4), 367-382. 
 
Ortiz, A. M., Bos, B., & Smith, S. (2015). The power of educational robotics as an integrated 
STEM learning experience in teacher preparation programs. Journal of College Science Teaching, 
44(5), 42-47. 
 
 153 
Panadero, E. (2017). A review of self-regulated learning: Six models and four directions for 
research. Frontiers in psychology, 8, 422. 
 
Petre, M., & Price, B. (2004). Using robotics to motivate ‘back door’learning. Education and 
information technologies, 9(2), 147-158. 
 
Pintrich, P. R. (1995). Understanding self-regulated learning. New Directions for Teaching and 
Learning, 1995(63), 3–12 
 
Pintrich, P. R. (2000). Multiple goals, multiple pathways: The role of goal orientation in learning 
and achievement. Journal of educational psychology, 92(3), 544. 
 
Pintrich, P. R. (2003). A motivational science perspective on the role of student motivation in 
learning and teaching contexts. Journal of educational Psychology, 95(4), 667. 
 
Pintrich, P. R., & Schunk, D. H. (2002). Motivation in education: Theory, research, and 
applications. Prentice Hall. 
Pintrich, P. R., & Zusho, A. (2002). Student motivation and self- regulated learning in the college 
classroom. In Higher education: Handbook of theory and research (pp. 55-128). Springer, 
Dordrecht. 
 
Pintrich, P. R., Roeser, R. W., & de Groot, E. A. M. (1994). Classroom and Individual Differences 
in Early Adolescents’ Motivation and Self-Regulated Learning. The Journal of Early Adolescence, 
14(2), 139–1 
 
Portsmore, M. (1999). Robolab. 
 
Resnick, L. B. (1991). Shared cognition: Thinking as social practice.  
 
Resnick, M., & Silverman, B. (2005, June). Some reflections on designing construction kits for 
kids. In Proceedings of the 2005 conference on Interaction design and children (pp. 117-122). 
ACM. 
 
 154 
Resnick, M., Martin, F., Sargent, R., & Silverman, B. (1996). Programmable bricks: Toys to think 
with. IBM Systems journal, 35(3.4), 443-452. 
 
Riedo, F., Chevalier, M., Magnenat, S., &  Mondada, F. (2013, November). Thymio II, a robot that 
grows wiser with children. In 2013 IEEE workshop on advanced robotics and its social impacts  
(pp. 187-193). IEEE. 
 
Robinson, M. (2005). Robotics-Driven Activities: Can They Improve Middle School Science 
Learning? Bulletin of Science, Technology & Society, 25(1), 73–84. 
https://doi.org/10.1177/0270467604271244 
 
Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Intrinsic and extrinsic motivations: Classic definitions and new 
directions. Contemporary educational psychology, 25(1), 54-67. 
 
Schunk, D. H. (2009). Θεωρίες μάθησης. Μια εκπαιδευτική θεώρηση.Αθήνα: Μεταίχμιο 
 
Seifert, T. (2004). Understanding student motivation. Educational research, 46(2), 137-149. 
 
Shunk, H. D. (2010). Θεωρίες Μάθησης. Μια εκπαιδευτική προσέγγιση. Αθήνα: Μεταίχμιο 
 
Slavin, R. (2002). Εκπαιδευτική Ψυχολογία, θεωρία και πράξη. Αθήνα: Μεταίχμιο 
 
Souza, M. A., & Duarte, J. R. (2015). Low-cost educational robotics applied to physics teaching in 
Brazil. Physics Education, 50(4), 482. 
 
Sullivan, F. R. (2017). The creative nature of robotics activity: Design and problem solving. In 
Robotics in STEM Education (pp. 213-230). Springer, Cham. 
 
Takacs, A., Eigner, G., Kovács, L., Rudas, I. J., & Haidegger, T. (2016). Teacher's Kit: 
Development, Usability, and Communities of Modular Robotic Kits for Classroom Education. 
IEEE Robotics & Automation Magazine, 23(2), 30-39. 
 
Thomas, J. W. (2000). A review of research on project-based learning. 
 155 
Thompson, A. D., & Wang, H. M. C. (1988). Effects of a Logo microworld on student ability to 
transfer a concept. Journal of Educational Computing Research, 4(3), 335-347. 
 
Tivikeli, A., Gonida, E. N., & Kiosseoglou, G. (2015). Achievement goals for teaching and teacher 
efficacy: Their association with instructional practices. Scientific Annals-School of Psychology 
AUTh, 11, 148-174. 
 
Tucker, A. B. (Ed.). (1991). Computing curricula 1991. Communications of the ACM, 34(6), 68-84. 
Verner, I. M. (2004). Robot manipulations: A synergy of visualization, computation and action for 
spatial instruction. International Journal of Computers for Mathematical Learning, 9(2), 213-234. 
Wigfield, A., & Eccles, J. S. (2000). Expectancy–value theory of achievement motivation. 
Contemporary educational psychology, 25(1), 68-81. 
 
Wongdaeng, M., & Hajihama, S. (2018). Perceptions of Project-Based Learning on Promoting 21st 
Century Skills and Learning Motivation in a Thai EFL setting. Journal of Studies in the English 
Language, 13(2), 158-190. 
 
Zicherman, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design. Sebastobol.  
 
Zimmerman, B. J. (1990). Self-regulated learning and academic achievement: An overview. 
Educational psychologist, 25(1), 3-17. 
 
Zimmerman, B. J. (2002). Becoming a self- regulated learner: An overview. Theory into practice, 
41(2), 64-70. 
 
Zimmerman, B. J., & Schunk, D. H. (Eds.). (2001). Self-regulated learning and academic 
achievement: Theoretical perspectives. Routledge. 
 
Zimmerman, B. J., Bonner, S., & Kovach, R. (1996). Developing self-regulated learners: Beyond 
achievement to self-efficacy. American Psychological Association. 
 
 
Β. ΕΛΛΗΝΟΓΛΩΣΣΗ ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 
 156 
 
Αλεξανδρής, Ν., Μπελεσιώτης Β. & Φούντας Ε. (2011), Εισαγωγή στη Διδακτική Πληροφορικής, 
Πανεπιστημιακό σύγγραμμα, Εκδόσεις Varmar 
 
Αλιμήσης, Δ. (2008). Το προγραμματιστικό περιβάλλον Lego Mindstorms ως εργαλείο 
υποστήριξης εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων ρομποτικής. Στο Β. Κόμης (επιμ.), Πρακτικά 4ου 
Πανελλήνιου Συνεδρίου «Διδακτική της Πληροφορικής», Πάτρα: Εκδόσεις Νέων Τεχνολογιών 
 
Αναγνωστάκης, Σ. & Φαχαντίδης, Ν. (2014). Διερεύνηση για σχεδιασμό κατάλληλου πλαισίου 
προετοιμασίας των εκπαιδευτικών Πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης στην Εκπαιδευτική Ρομποτική. Στα 
πρακτικά του 9ου Πανελλήνιου Συνεδρίου με Διεθνή Συμμετοχή “ΤΠΕ στην Εκπαίδευση”. σ. σ, 467-
477 
 
Αναγνωστάκης, Σ., & Μακράκης, Β. (2010). Η Εκπαιδευτική Ρομποτική ως εργαλείο ανάπτυξης 
τεχνολογικού εγραμματισμού και περιβαλλοντικής βιωσιμότητας: Μια έρευνα δράσης σε μαθητές 
Δημοτικού. Πρακτικά Εργασιών 7ου Πανελλήνιου Συνεδρίου με Διεθνή Συμμετοχή «Οι ΤΠΕ στην 
Εκπαίδευση»,(Vol. ΙΙ, pp. 127-136). Πανεπιστήμιο Πελοποννήσου, Κόρινθος, 23-26. 
 
Ανδρούτσου, Α. (2002). Κίνητρο στην εκπαίδευση. Αθήνα: ΥΠΕΠΘ, Πανεπιστήμιο Αθηνών  
 
Αρμακόλας, Σ. & Αλιμήσης, Δ. & Σαπουντζάκη, Γ. & Μητρούλια, Σ., (2011). Η εκπαιδευτική 
ρομποτική ως εργαλείο εκπαίδευσης μαθητών με μαθησιακές δυσκολίες: μια μελέτη περίπτωσης σε 
τμήμα ένταξης ενός αγροτικού σχολείου στο Έρευνα και Εκπαιδευτική πράξη στην Ειδική αγωγή, 
Τόμος ΙΙ. Αδελφών Κυριακίδη, Αθήνα  
 
Ατματζίδου, Σ., Μαρκέλης, Η., & Δημητριάδης, Σ. (2008). Χρήση των LEGO Mindstorms στο 
Δημοτικό και Λύκειο: Το παιχνίδι ως έναυσμα μάθησης. Στο Β. Κόμης (επιμ.), 
Πρακτικά 4ου Πανελλήνιου Συνεδρίου «Διδακτική της Πληροφορικής», Πάτρα: Εκδόσεις 
Νέων Τεχνολογιών 
 
Βάσιου, Α., Ανδρέου, Ε. & Καφέτσιος, Κ. (2011). Η σχέση των στόχων επίτευξης των 
εκπαιδευτικών με τα κίνητρα και το συναίσθημα των μαθητών: Μια πολυεπίπεδη ανάλυση. 
 157 
Επιστημονική Επετηρίδα Παιδαγωγικού Τμήματος Δ.Ε. Πανεπιστημίου Ιωαννίνων, 23, 5-36. 
Ανακτήθηκε από την ιστοσελίδα http://ptde.uoi.gr/ptde_files%5Cepetirida%5CVol23_2011.pdf 
 
Γιαβρίμης, Π., Παπάνης, Ε. & Ρουμελιώτου, Μ. (2009). Θέματα κοινωνιολογίας της εκπαίδευσης. 
Αθήνα: Σιδέρης 
 
Γριζιώτη, Μ., Ξένος, Μ. & Κυνηγός, Χ. (2016). Ενίσχυση του ενδιαφέροντος των μαθητών για το 
STEM μέσω της Εκπαιδευτικής Ρομποτικής. Πρακτικά του Συνεδρίου «HiStem2016». 
Καποδιστριακών Πανεπιστήμιο. Αθήνα 
 
Γωνίδα, Ε. (2012). Κίνητρα και Μάθηση: Ο ρόλος του σχολείου και της οικογένειας. Στο Σ. 
Χατζηχρήστου & Η. Μπεζεβέγκης (Επιμ. Έκδοσης), Ψυχο-Παιδία: Θέματα ανάπτυξης και 
προσαρμογής των παιδιών στην οικογένεια και το σχολείο (σελ. 130-171). Αθήνα: Πεδίο 
 
Δελή, Γ. (2012). Εκπαιδευτική αξιοποίηση ρομποτικών κατασκευών στη διδασκαλία μαθηματικών 
εννοιών και πληροφορικής. 6ο Πανελλήνιο Συνέδριο «Διδακτική της Πληροφορικής» (σ. 263–272). 
Φλώρινα. 
 
Δημητριάδης, Σ. (2015). Εποικοδομισμός. [Κεφάλαιο Συγγράμματος]. Στο Δημητριάδης, Σ. 2015. 
Θεωρίες μάθησης και εκπαιδευτικό λογισμικό. [ηλεκτρ. βιβλ.] Αθήνα: Σύνδεσμος Ελληνικών 
Ακαδημαϊκών Βιβλιοθηκών. κεφ 5. Διαθέσιμο στο: http://hdl.handle.net/11419/3402 
 
Δημητρίου, Α., & Χατζηκρανιώτης Ε. (2003). Η εκπαιδευτική ρομποτική ως εργαλείο ανάπτυξης 
δεξιοτήτων για τη λύση προβλήματος: Εφαρμογή με το περιβάλλον LegoData. 2o Συνέδριο 
Εκπαιδευτικών για τις ΤΠΕ στην Εκπαίδευση, Σύρος, Μάιος 2003 
 
Δημόπουλος Ι. , (2019). Μεθοδολογία έρευνας. Προσπέλαστηκε από http://bit.ly/2sBYCw0 
 
Εφόπουλος, Β. (2005). Διαδικτυακό περιβάλλον υποστηριζόμενο από σύστημα διαχείρισης βάσης 
δεδομένων για την εισαγωγή στη διδασκαλία των αρχών του προγραμματισμού.  
 
Εφόπουλος, Β., Δαγδιλέλης, Β. & Ευαγγελίδης, Γ. (2005). Η επιλογή της κατάλληλης εισαγωγικής 
γλώσσας προγραμματισμού για αρχάριους. Πρακτικά 3ου Πανελλήνιου Συνέδριου για την 
 158 
«Αξιοποίηση των τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας στη Διδακτική Πράξη», 
Σύρος 
 
Θεοδωράκη, Α. και Ξυνόγαλος, Σ. (2013). Αξιοποίηση Εκπαιδευτικών Παιχνιδιών στη Διδασκαλία 
και Εκμάθηση του Προγραμματισμού. Πρακτικά 3ου Πανελλήνιου Συνεδρίου «Ένταξη των ΤΠΕ 
στην Εκπαιδευτική Διαδικασία» της Ελληνικής Επιστημονικής Ένωσης ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 
(ΕΤΠΕ), Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων, Πανεπιστήμιο Πειραιώς, Πειραιάς, 10-12 Μαΐου 2013 
 
Θεοδωρίδου, Α., Φαχαντίδης, Ν., & Μαλανδράκης, Γ. (2013). Εφαρμογή εκπαιδευτικής 
ρομποτικής στην περιβαλλοντική εκπαίδευση: μελέτη περίπτωσης με project. 7ο Πανελλήνιο 
Συνέδριο Καθηγητών Πληροφορικής. Θεσσαλονίκη. 
 
Καρατράντου, A., Τάχος, N. & Αλιμήσης, Δ. (2005). Εισαγωγή σε Βασικές Αρχές και Δομές 
Προγραμματισμού με τις Ρομποτικές Κατασκευές LEGO Mindstorms, Πρακτικά Εργασιών 3ου 
Πανελλήνιου Συνεδρίου «Διδακτική της Πληροφορικής», Α. Τζιμογιάννης (επιμ.) Πανεπιστήμιο 
Πελοποννήσου, Κόρινθος, 7-9. 
 
Κόμης, Β., & Μικρόπουλος, Α. (2001). Πληροφορική στην εκπαίδευση. Ελληνικό Ανοικτό 
Πανεπιστήμιο 
 
Κόμης, Ι. Β., (2004). Εισαγωγή στις εκπαιδευτικές εφαρμογές των Τεχνολογιών της Πληροφορίας 
και των επικοινωνιών. Αθήνα: Εκδόσεις Νέων Τεχνολογιών. 
 
Κουφόπουλος, Ι., & Μούκα, Γ. (2004). Webquest: Ένας νέος τύπος εκπαιδευτικής δραστηριότητας 
που εντάσσει και αξιοποιεί το διαδίκτυο ως πηγή πληροφοριών και δραστηριοτήτων  
 
Κυριαζή, Ν. (2002). Η κοινωνιολογική έρευνα.  Αθήνα: Ελληνικά Γράμματα,  
 
Κυριακού, Γ., & Φαχαντίδης, Ν. (2012). Διδακτική της Πληροφορικής με εφαρμογές 
Εκπαιδευτικής Ρομποτικής, βασισμένης στην Εποικοδομητική θεωρία. 6ο Συνέδριο Διδακτική της 
Πληροφορικής ΕΤΠΕ 2012 
 
Κωσταρίδου- Ευκλείδη, Α. (2012). Τα κίνητρα στην εκπαίδευση. Αθήνα: Ελληνικά Γράμματα 
 159 
 
Κωσταρίδου-Ευκλείδη, Α. (1999). Ψυχολογία κινήτρων. Αθήνα: Πεδίο  
 
Λαγουμιντζής, Γ., Βλαχόπουλος Γ. & Κουτσογιάννης Κ., Μεθοδολογία της έρευνας στις επιστήμες 
υγείας, Σύνδεσμος Ελληνικών Ακαδημαϊκών Βιβλιοθηκών, Αθήνα, 2015 (ISBN: 978-960-603-
2233) https://repository.kallipos .gr/handle/11419/5356 
 
Λίτινας, Α., & Αλιμήσης, Δ. (2011). Σχεδιασμός, εφαρμογή και αξιολόγηση εργαστηριακών 
δραστηριοτήτων με τη χρήση ρομποτικής τεχνολογίας στη διδασκαλία του φαινομένου της 
κίνησης. 3ο Πανελλήνιο Συνέδριο «Ένταξη των ΤΠΕ στην Εκπαιδευτική Διαδικασία». Πειραιάς: 
Ελληνική Επιστημονική Ένωση ΤΠΕ στην Εκπαίδευση (ΕΤΠΕ), Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων, 
Πανεπιστήμιο Πειραιώς 
 
Ματσαγγούρας, Η. (2011). Η καινοτομία των ερευνητικών εργασιών στο νέο λύκειο. Βιβλίο 
εκπαιδευτικού. Αθήνα: ΟΕΔΒ. 
 
Ματσαγγούρας, Η. (2011). Η καινοτομία των ερευνητικών εργασιών στο νέο λύκειο. Βιβλίο 
εκπαιδευτικού. Αθήνα: ΟΕΔΒ 
 
Μαυρουδή, Ε. (2010). Αξιοποίηση του Scratch στο πλαίσιο της εκπόνησης ομαδικών εργασιών στο 
μάθημα της Πληροφορικής της Γ’ Γυμνασίου. 5ο Συνέδριο «Διδακτικής της Πληροφορικής», 
Αθήνα, Απρίλιος 2010  
 
Μπόκος, Α. (2014). Ρομποτικά Εκπαιδευτικά Περιβάλλοντα: μελέτη της διαδικασίας 
προγραμματισμού (Doctoral dissertation) 
 
Ξυνόγαλος, Σ. & Σατρατζέμη, Μ. (2004) «Η Εισαγωγή στον Αντικειμενοστραφή Προγραμματισμό: 
Προβλήματα και Μεθοδολογίες για την Αντιμετώπισή τους», Πρακτικά του 4ου Πανελλήνιου 
Συνεδρίου με Διεθνή Συμμετοχή «Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας στην 
Εκπαίδευση», Αθήνα, 29 Σεπτεμβρίου-3 Οκτωβρίου 2004, 133-142 (τόμος Β') 
 
Παπαδάκης, Σ. (2018). Αξιοποίηση των φορητών τεχνολογιών και της ρομποτικής  για την 
διδασκαλία του προγραμματισμού σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθμίδες. Ανοικτή Εκπαίδευση: το 
 160 
περιοδικό για την Ανοικτή και εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση και την Εκπαιδευτική 
Τεχνολογία, 14(2), 183-203 
 
Παπαδάκης, Σ., Ορφανάκης, Β., Καλογιαννάκης, Μ., & Ζαράνης, Ν. Περιβάλλοντα 
προγραμματισμού για αρχάριους. Scratch & App Inventor: μια πρώτη σύγκριση.  
 
Πασεληνάς, Γ. (2002). Οµαδικές ∆ραστηριότητες και Καθοδηγούµενη Εποικοδόµηση της Γνώσης 
µε Λογισµικό Γενικών Εφαρµογών. 3o Πανελλήνιο Συνέδριο µε ∆ιεθνή Συµµετοχή ‘Οι ΤΠΕ στην 
Εκπαίδευση’, Ρόδος, 2002, Β’ Τόµος, σελ. 275-284. 
 
Πασχαλιώρη, Β., & Μίλεση, Χ. Θεμάτων, Ε. Ε. (2005). Η ποιοτική μέθοδος της «συμμετοχικής» 
παρατήρησης: Επισημάνσεις και προβληματισμοί. Επιθεώρηση Εκπαιδευτικών Θεμάτων , 10, 20-33 
 
Πολίτης, Π., Καραµάνης, Μ., & Κόµης, Β. (2001). Μοντέλο ∆ιδασκαλίας και Μάθησης στην 
Περίπτωση Μαθηµάτων Πληροφορικής. 1ο Συνέδριο για την Αξιοποίηση των ΤΠΕ στη ∆ιδακτική 
Πράξη, Σύρος, Μάιος 2001 
 
Ράπτης, Α., & Ράπτη, Α. (2001). Μάθηση καı δıδασκαλíα στην εποχή της Πληροφορıκής: Oλıκή 
προσέγγıση. Αθήνα: Αριστοτέλης Ράπτης  
 
Ράπτης, Α., & Ράπτη, Α. (2007). Μάθηση και διδασκαλία στην εποχή της Πληροφορικής: Ολική 
Προσέγγιση. Αθήνα: Αριστοτέλης Ράπτης 
 
Σµυρναίου, Ζ., & Κουτσίδου, Β. (2014). Οι σηµαντικότερες θεωρίες για τα κίνητρα. ΤΠΕ και 
κίνητρα. Ανακτήθηκε 9 Αυγούστου 2019  από 
https://eclass.uoa.gr/modules/document/file.php/PPP551/%CE%9A%CE%AF%CE%BD%CE%B 
7%CF%84%CF%81%CE%B1.pdf 
 
Σατρατζέμη, Μ., Δαγδιλέλης, Β. & Ευαγγελίδης, Γ. (2002). Μια Εναλλακτική Προσέγγιση 
Διδασκαλίας του Προγραμματισμού στη Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση. Στο Α. Δημητρακοπούλου 
(Επιμ.) Πρακτικά 3ου Πανελλήνιου Συνεδρίου «Πληροφορική και Εκπαίδευση», Πανεπιστήμιο 
Αιγαίου, Ρόδος, 26-29 Σεπτεμβρίου 2002 
 
 161 
Σταμάτιος, Π., Πληροφορικής, Ε., & Κρήτης, Δ. Ε. Α. Π. Αρχάριοι προγραμματιστές και η 
διδασκαλία του Προγραμματισμού στην Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση 
 
Σταυρίδης, Κ., & Καραβέλα Ι. (2009). Παραστατική διδασκαλία με χρήση ρομποτικών μεθόδων, 3η 
Πανελλήνια διημερίδα Καθηγητών Πληροφορικής Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης, 
Αλεξανδρούπολη, 3-4 Απριλίου 2009 
 
Στούμπου,  Α.,  Δέτσικας,  Ν.  & Αλιμήσης,  Δ.  (2013).  Διδασκαλία  των  δομών  επιλογής  και  
επανάληψης  με εργαλείο την εκπαιδευτική ρομποτική: μια μελέτη περίπτωσης. Στο Α. Λαδιάς, Α. 
Μικρόπουλος, Χ. Παναγιωτακόπουλος, Φ. Παρασκευά, Π. Πιντέλας, Π. Πολίτης, Σ. Ρετάλης, Δ. 
Σάμψων, Ν. Φαχαντίδης, Α. Χαλκίδης  (Επιμ.), Πρακτικά Εργασιών 3ου Πανελλήνιου Συνεδρίου 
«Ένταξη των ΤΠΕ στην Εκπαιδευτική Διαδικασία», Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων, Πανεπιστήμιο 
Πειραιώς, Πειραιάς, 10-12 Μ αΐου 2013. (4) (PDF) Η παραδοσιακή ή κλασική προσέγγιση στην 
διδασκαλία του Προγραμματισμού. Προβλήματα και λύσεις.. Available from: 
https://www.researchgate.net/publication/303903716_E_paradosiake_e_klasike_prosengise_sten_di
daskalia_tou_Programmatismou_Problemata_kai_lyseis [accessed Feb 02 2020]. 
 
Στυλιαράς, Γ., & Δήμου, Β. (2015). Διδακτική της Πληροφορικής. [Κεφάλαιο Συγγράμματος]. Στο 
Στυλιαράς, Γ., Δήμου, Β. 2015. Διδακτική της πληροφορικής. [ηλεκτρ. βιβλ.] Αθήνα: Σύνδεσμος 
Ελληνικών Ακαδημαϊκών Βιβλιοθηκών, κεφ 2. Διαθέσιμο στο: http://hdl.handle.net/11419/724 
 
Τσοβόλας, Σ. (2008). Προγραμματισμός ρομποτικών κατασκευών: μελέτη περίπτωσης με μαθητές 
δημοτικού. Στο Β. Κόμης (επιμ.), πρακτικά του 4ου Πανελλήνιου Συνεδρίου Διδακτικής της 
Πληροφορικής. Πρακτικά 4ου Πανελλήνιου Συνεδρίου «Διδακτική της Πληροφορικής  
 
Τσοβόλας, Σ., & Κόμης, Β. (2008). Προγραμματισμός ρομποτικών κατασκευών: μελέτη 
περίπτωσης με μαθητές δημοτικού. Πρακτικά 4ου Πανελλήνιου Συνεδρίου «Διδακτική της 
Πληροφορικής. 
 
Φραγκάκη, Μ. (2008). Structure of Learning Scenarios. Deliverable WP6 Pedagogical Framework-
Pilot Implementation/T61 Pedagogical Framework, Research Academic Computer Technology 
Institute, Greece 
 
 162 
Φράγκου, Σ. (2009). Εκπαιδευτική ρομποτική: παιδαγωγικό πλαίσιο και μεθοδολογία ανάπτυξης 
διαθεματικών συνθετικών εργασιών. Στο: Γρηγοριάδου, Μ., Γουλή, Ε., Γόγουλου, Α. (Επιμ.): 
Διδακτικές Προσεγγίσεις και Εργαλεία για τη διδασκαλία της Πληροφορικής, Εκδόσεις Νέων 
Τεχνολογιών, Αθήνα 
 
Φράγκου, Σ., & Γρηγοριάδου, Μ. (2010). Οργάνωση και λειτουργία ομίλου ρομποτικής: η 
περίπτωση του προγράμματος «Κοινότητες μάθησης με τη χρήση ρομποτικής». Πρακτικά 
Εργασιών 7ου Πανελλήνιου Συνεδρίου με Διεθνή Συμμετοχή «Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση», 
Πανεπιστήμιο Πελοποννήσου, Κόρινθος, 23-26. 
 
Χαλικιάς, Μ. (2018). Μεθοδολογία έρευνας για διοικητικά στελέχη. Προσπελάστηκε από 
http://bit.ly/373ZzMr 
 
Χάρος, Σ., & Τρακαντζίδης, Ι. (2009). Χρήση ρομποτικής στη διδασκαλία δομών 
προγραμματισμού: «Εύκολο παρκάρισμα». Πρακτικά 5ου Πανελληνίου Συνεδρίου των 
Εκπαιδευτικών για τις ΤΠΕ, Σύρος, 8-10 Μαϊου 2009 
 
Χριστοδούλου Ι., (2018). Τα εσωτερικά κίνητρα στην εκπαίδευση. Προσπελάστηκε από 
http://www.pi.ac.cy/pi/files/epimorfosi/meres_ekp/sep2018/christodoulou_ioannis_kinitra.pdf 
 
Ψυχάρης, Σ & Καλοβρέκτης Κ. (2018). Διδακτική και σχεδιασμός εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 
STEM και ΤΠΕ. Θεσσαλονίκη: Τζιόλα 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 163 
ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 
ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ RMSL 
 
 
 
 
ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΜΑΚΕΔΟΝΙΑΣ 
 
ΣΧΟΛΗ ΚΟΙΝΩΝΙΚΩΝ, ΑΝΘΡΩΠΙΣΤΙΚΩΝ ΕΠΙΣΤΗΜΩΝ ΚΑΙ ΤΕΧΝΩΝ 
 
ΤΜΗΜΑ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΗΣ ΚΑΙ ΚΟΙΝΩΝΙΚΗΣ ΠΟΛΙΤΙΚΗΣ 
 
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΜΕΤΑΠΤΥΧΙΑΚΩΝ ΣΠΟΥΔΩΝ 
 
«ΕΠΙΣΤΗΜΕΣ ΤΗΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗΣ ΚΑΙ ΤΗΣ ΔΙΑ ΒΙΟΥ ΜΑΘΗΣΗΣ» 
 
ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ: ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΚΑΙ ΝΕΕΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 
  
Το ερωτηματολόγιο αυτό χρησιμοποιείται στα πλαίσια της εκπόνησης διπλωματικής εργασίας η 
οποία μελετά την αξιοποίηση σετ ρομποτικής στην ανάπτυξη κινήτρων και αφορά μαθητές/τριες 
Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης. 
 
Οι απαντήσεις είναι ανώνυμες και χρησιμοποιούνται αποκλειστικά για τους σκοπούς της έρευνας. 
Για να δώσετε την απάντησή σας κυκλώστε τον αριθμό που πιστεύετε ότι εκφράζει εσάς προσωπικά και 
όχι την επικρατούσα κατά τη γνώμη σας άποψη. Το 1 σημαίνει ότι δεν συμφωνείτε καθόλου με την 
πρόταση ενώ το 5 σημαίνει ότι συμφωνείτε πάρα πολύ. Βέβαια, μπορείτε να επιλέξετε και από την 
ενδιάμεση κλίμακα το βαθμό κατά τον οποίο συμφωνείτε με την πρόταση 
ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ ΜΑΘΗΤΗ/ΤΡΙΑΣ 
 
1. Στο project της ρομποτικής, προτιμώ υλικό του μαθήματος που με προκαλεί πραγματικά να μάθω νέα 
πράγματα. 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
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2. Στο project της ρομποτικής, προτιμώ υλικό του μαθήματος που προκαλεί την περιέργειά μου, ακόμα και 
αν είναι δύσκολο να το μάθω 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
 
3. Σχεδιάζω ρομπότ για να κερδίσω την εκτίμηση των άλλων 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
4. Προσπαθώ πολύ να δημιουργήσω ρομπότ ικανά να ανταπεξέλθουν σε όλες τις προκλήσεις για να 
κερδίσω την αποδοχή από τους συμμαθητές μου 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
5. Για να προγραμματίσω το ρομπότ, εξασκούμαι συστηματικά στο περιβάλλον προγραμματισμού του 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
6. Εάν είναι δυνατόν, θέλω να ξεπεράσω τους άλλους μαθητές στο μάθημα της ρομποτικής 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
7. Θέλω να επιλύσω όλα τα προβλήματα για να δείξω την ικανότητά μου στους συμμαθητές μου 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
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8. Προσπαθώ πολύ να σχεδιάσω ρομπότ στο project της ρομποτικής για να κερδίσω την αποδοχή από τους 
συμμαθητές μου 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
9.Το πιο σημαντικό πράγμα για εμένα είναι να κερδίσω την αποδοχή των φίλων μου και έτσι προσπαθώ 
να τα πάω καλά με τη ρομποτική 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
10. Πιστεύω ότι θα μπορώ να εφαρμόσω τις γνώσεις και τις δεξιότητες που κατέκτησα από το project της 
ρομποτικής στην καθημερινή μου ζωή στο μέλλον. 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
11. Είναι σημαντικό για μένα να μάθω να σχεδιάζω ρομπότ 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
12. Πιστεύω ότι είναι χρήσιμο για μένα να κατακτήσω δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων από το project 
της ρομποτικής 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
13. Πιστεύω ότι θα είμαι ικανός/η να χρησιμοποιήσω τις γνώσεις από το project ρομποτικής σε άλλα 
μαθήματα 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
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14. Είμαι σίγουρος/η ότι καταλαβαίνω τον προγραμματισμό και μπορώ να διδάξω και τους συμμαθητές 
μου 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
15. Δεν είναι δύσκολο για μένα να σχεδιάσω ρομπότ 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
16. Πιστεύω ότι μπορώ να επιλύσω τα δυσκολότερα προβλήματα  
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
17. Πιστεύω ότι μπορώ να κατακτήσω και τις πιο δύσκολες έννοιες στον προγραμματισμό 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
18. Λαμβάνοντας υπόψη τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν άλλοι μαθητές στο σχεδιασμό ρομπότ, 
πιστεύω ότι μπορώ να επιτύχω στην επίλυση των προβλημάτων τους.  
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
19. Πιστεύω ότι το ρομπότ μπορεί να λύσει όλα τα προβλήματα που θα του ανατεθούν 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
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20. Όταν το ρομπότ μου εκτελεί πολλά καθήκοντα, ανησυχώ μήπως δεν θα μπορέσει να  τα ολοκληρώσει 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
21. Όταν προγραμματίζω το ρομπότ μου για να κάνει μία συγκεκριμένη εργασία, σκέφτομαι τις επιπτώσεις 
της αποτυχίας και αυτό με αγχώνει 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
22. Όταν το ρομπότ μου εκτελεί μία αποστολή, σκέφτομαι τις δυσκολίες στους άλλους τομείς του 
σχεδιασμού του και αυτό με αγχώνει 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
23. Αισθάνομαι άγχος όταν αντιμετωπίζω προκλήσεις ρομποτικής. 
Δεν συμφωνώ 
Καθόλου 
Συμφωνώ 
Λίγο 
Συμφωνώ 
Μέτρια 
Συμφωνώ 
Πολύ  
Συμφωνώ Πάρα 
πολύ 
1 2 3 4 5 
 
24. Περιγράψτε εν συντομία τη συνολική σας εμπειρία από το project ρομποτικής, θετική ή αρνητική 
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ΕΝΤΥΠΟ ΧΟΡΗΓΗΣΗΣ ΑΔΕΙΑΣ ΓΙΑ ΔΙΕΞΑΓΩΓΗ ΤΗΣ ΕΡΕΥΝΑΣ ΜΕ ΘΕΜΑ ΤΗ 
ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗ ΤΟΥ ΚΙΝΗΤΡΟΥ ΜΕΣΑ ΑΠΟ ΤΗΝ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ ΤΟΥ LEGO EV3 
 ΣΕ ΜΑΘΗΤΕΣ/ΤΡΙΕΣ ΔΕΥΤΕΡΟΒΑΘΜΙΑΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗΣ 
 
Αξιότιμε κα Διευθυντρια της Σχολικής Μονάδας,  
Με αυτή την επιστολή παρακαλώ για τη συναίνεσή σας ως προς τη διεξαγωγή έρευνας που 
μελετά το κίνητρο κατά την αξιοποίηση του ρομποτικού κιτ Lego-EV3, σε μαθητές/τριες 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Μετά το τέλος της μελέτης ενδεχομένως να εξαχθούν 
χρήσιμα συμπεράσματα. H διαδικασία συγκέντρωσης δεδομένων θα πραγματοποιηθεί 
αποκλειστικά και μόνο μέσω του ερωτηματολογίου αυτού. Το ερωτηματολόγιο είναι 
ανώνυμο και δεν ζητούνται προσωπικά στοιχεία των ερωτώμενων με κανέναν τρόπο. Η 
διάρκεια απασχόλησης των συμμετεχόντων δε θα ξεπεράσει τη μία διδακτική ώρα και η 
έρευνα θα γίνει κατά τη διάρκεια του σχολικού ωραρίου, στην τάξη όπου διδάσκεται το 
project με τίτλο «Μαθαίνω να προγραμματίζω με τα ρομπότ».. 
Παρακαλώ, υπογράψτε αυτό το έντυπο συναίνεσης. Με την υπογραφή σας δηλώνετε ότι 
έχετε πλήρη γνώση του χαρακτήρα και του σκοπού των διαδικασιών. Θα σας δοθεί 
αντίγραφο αυτού του εντύπου για προσωπική χρήση.  
 
Υπογραφή         15/1/2018 
       Μαρία-Ισμήνη Χρυσάνθου 
    Μεταπτυχιακή φοιτήτρια Πανεπιστημίου Μακεδονίας 
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«Δηλώνω ρητά ότι, σύμφωνα με το άρθρο 8 του Ν. 1599/1986 και τα άρθρα 2,4,6 παρ. 3 του Ν. 
1256/1982, η παρούσα εργασία αποτελεί αποκλειστικά προϊόν προσωπικής εργασίας και δεν 
προσβάλλει κάθε μορφής πνευματικά δικαιώματα τρίτων και δεν είναι προϊόν μερικής ή ολικής 
αντιγραφής, οι πηγές δε που χρησιμοποιήθηκαν περιορίζονται στις βιβλιογραφικές αναφορές και 
μόνον.» 
 
Υπογραφή 
 
Μαρία-Ισμήνη Χρυσάνθου 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
